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TEĎ LARA ZNÍ STEJNĚ SKVĚLE, 
JAK VYPADÁ 
Sound 


BLASTER 


Sound Blaster“ Audigy"“ 2 a reproduktory Creative tě přenesou 
do světa tak čistého a jasného zvuku, že nepoznáš, kde končí hra 
a začíná realita. Nemusíš jen hrát - žij to! 


Bezprecedentní realismus 24-bitového 
ADVANCED HD audia ti zabrání od 
Lary odejít. Buď připraven 
a doplň svůj arzenál 
tou nejdokonalejší 
audio výzbrojí, co 
existuje. 


SOUNDS BESTON. 


Vybraná tvůrci her, oblíbena hráčí. 


Více o těchto špičkových výrobcích se dozvíte na adrese: 


wwuw.europe.creative.com/tombraider 


Creative Labs Sp. z 0.0., Poland, ul. Bzowa 21, 02-708 Warszawa, e-mail: infoacreative.pl 
Technická Podpora: tel.: +353 1 8066964, e-mail: supportee reative.com 


Autorizovaní Distributoři: 
Tech Data Distribution s.r.o., tel.: +420 22 5299489; | AT Computers a.s., tel.: +420 59 6253211; © eD.system Czech a.s., tel.: +420 59 7444111 
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Aftermath 


Už několikrát se 
mimozemšťané pokusili 
obsadit naši rodnou planetu 
— a pokaždé se nám je 

v sérii UFO/X-COM podařilo 
odrazit. Tentokrát ne. 
Svolejte tedy pod svůj 
prapor zbytky lidstva 

a udělejte všechno pro to, 
abyste je vytlačili zpět do 
hlubin vesmíru. A nebojte 
se. „České UFO“ nedělá 
svým předchůdcům 

v žádném případě ostudu. 


New York. Podzim. Vzduch se plní seschlým, červenavým 
listím padajícím ze stromů. A rojem kulek, které si s neú- 
prosnou rychlostí razí cestu ke svému cíli. Max Payne se 
vrací a je ještě mrzutější než kdy předtím. Bojuje sám pro- 
ti celému světu a nemá už co ztratit. Nebo snad ano? 


Vietcong: Fist Alpha 


Lula 3D 

Far Cry 

Broken Sword 3: 

The Sleeping Dragon 


První (údajná) prezentace HalfLifu 2, dojmy z Deus Ex: 
Invisible War a Thiefa III, krásné hostesky a pranice 
o tričko — to všechno bylo ke spatření na herním veletr- 
hu Games Convention 2003 v německém Lipsku. 


Alias 
Unreal Tournament 2004 
Worms 3D 


Weird War: The Unknown 
Episode of World War II 


Chicago 1930 
FIFA Soccer 2004 


Krátké tipy 
Lionheart: 
Legacy of the Crusader 


Editorial 

Novinky 

Insider 

Vyhodnocení Velké letní ankety 
Soutěž o 10 originálek Lionheart 
Představení redakce 

Soutěž o digitální fotoaparát 

a 15 herních ovladačů 

Speciály GameStar 

GameStar na Invexu a předplatné 
Budget 

Hry pro každého 

Mody 


Velká modařská soutěž 

o LCD monitor 

Žebříčky GameStaru 
On-line 

E-sports 

Dopisy čtenářů 

Soutěž o originálky 

UFO: Aftermath 

Hardware 

ČKD 

Software pro každou příležitost 
TechNews 

Obsah CD a DVD 
Vyhlášení výsledků soutěží 


UFO: Aftermath 

Tron 2.0 

Tony Hawk's 

Pro Skater 4 

Gorky Zero: 

Beyond Honor 

Medal of Honor: Allied 
Assault — Breakthrough 
Korea: 

Forgotten Conflict 
Battlefield 1942: Secret 
Weapons of World War II 
Lionheart: 

Legacy of the Crusader 


The Great Escape 
Republic: 

The Revolution 

Star Wars Jedi Knight: 
Jedi Academy 

Hover Ace 

Cold Zero: 

The Last Stand 
Rebels: Prison Escape 
Northland 

Next Generation 
Tennis 2003 

Heaven © Hell: 

Live and let Die 
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Aktuální nabídka 
full-time zaměstnání 


v illusion Softworks 


Pošlete CV a portíolio na adresu 
infois.cz 


www.illusionsoftworks.cz, www.cenega.cz, www.lynx.cz 


ftworks 
logo 


perty of their réspective owners 
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Brno (nový tým!): programátor C++, 2D/3D grafik, designer, 
producent (producent musí mít schopnost organizovat práci v týmu a zároveň mít 
velký přehled o herní scéně, zvládnutou angličtinu a ideálně také zkušenosti s tvorbou her). 
Praha: programátor C++, 2D/3D grafik, designer. 
Zlín: programátor C++ (engine, tools), level designer, animátor. 
Bratislava: animátor, grafik, level designer (scripter). 
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a slyšíme 


l Í čsíc utekl jako voda a my se opět setkáváme u nového čísla časo- 
pisu GameStar. Vzhledem k tomu, že jsme již stačili vyhodnotit 
hlasy zaslané do Velké letní ankety, můžeme trochu bilancovat. 

Nebudu na tomto místě detailně rozebírat výsledky vašeho hlasování — ty na- 
jdete na straně 43 — ale spíš vás upozorním na změny, které jsme na vaše 
přání uskutečnili již v tomto čísle. 
Tak předně, zrušili jsme rubriku Konzole a o kousek zkrátili sekci On-line. 
Naopak jsme rozšířili oblíbené Budgety a také jsme se rozhodli, že rubriku 
Překlad a dabing budeme zařazovat jen tehdy, pokud se na trhu objeví ně- 
jaká opravdu výjimečná lokalizace. Nově jsme zavedli rubriky Hry pro kaž- 
dého a Mody, které vlastně logicky navazují na Budgety a informují o tom, 
jak si zahrát zadarmo. Zejména estéty pak určitě potěší, že jsme zmenšili 
prostor věnovaný představení redakce, a s našimi nepěknými fotografiemi 
se tak setkáte jen ve skutečně miniaturní podobě. 

Další novinka se týká našeho webu — herní stránky www.gamestar.cz jsme 

přemístili na páteřní síť a jejich provoz je teď mnohonásobně rychlejší než 

dříve. GameStar web je tak ideálním serverem nejen pro hledání aktuálních 
informací, ale hlavně pro stahování češtin, dem, patchů a dalších užitečných 
souborů. 

Pokud jste jen trochu pozorní, určitě jste zaregistrovali ještě jednu změnu. Již 

v minulém čísle jsme slíbili, že pro vás rozšíříme počet stran, a slovo jsme 

samozřejmě dodrželi. Teď si tedy o hrách můžete číst již na 140 stranách, 

a to za nezměněnou cenu 150 Kč, která platí jak pro časopisy se dvěma CD, 

tak pro verzi s DVD. 

Takže, máte před sebou opět číslo plné článků, novinek a recenzí, Samo- 

zřejmě recenzí vytvořených na základě testování finálních verzí her — to ří- 

kám hlavně proto, že v poslední době se v některých herních médiích začí- 
nají čím dál tím více objevovat recenze sice ve značném předstihu, ale též 
značně neobjektivní. Neobjektivní z jednoduchého důvodu — recenzenti 
zkrátka hrají betaverzi, a těžko tak mohou ohodnotit finální podobu titulu, kte- 
rou si pak běžný hráč koupí, případně jinak opatří. Nebudu nad tímto ne- 
blahým jevem ale hořekovat; je totiž na čtenářích, aby posoudili, co je pro ně 
výhodnější (hloupé je jen to, že leckdy nemají šanci poznat, z jaké verze ta 
která recenze je). V souvislosti s tímto fenoménem by vlastně vůbec nebylo 
špatné, kdybyste vyjádřili svůj názor prostřednictvím dopisu nebo krátkého 
e-mailu; třeba se mýlím a hráči opravdu chtějí rychlou recenzi z nehotové 
verze. Samozřejmě však nemusíte psát jen o tomto tématu. Pište prostě co 

Nebudu vás už ale déle zdržovat od čtení samotného časopisu. Užijte si 140 

stran, třetí světovou a vůbec všechno, co jsme pro vás tento měsíc připravi- 

li. Na konci října se těším na shledanou. 

Jiří Sládek 
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Kdepak, neustále je důležité si udržovat nadhled. 
Zvlášť při přestřelkách. Vivat pavlače! 


ěci, které chci: Cigaretu. Whis- 
: , ky. Aby slunce svítilo. Chci 
spát, zapomenout, změnit mi- 
nulost, vrátit manželku a dítě, chci 
hromady munice a povolení zabíjet. 
A nakonec, víc než všechno ostatní 
dohromady, jsem chtěl ji... Podepsán: 
Max Payne. 


Říká se, že nelze dvakrát vstoupit 
do téže řeky. Mírně zahořklý policista 
Max Payne, s nímž jsme se na monito- 
rech počítačů poprvé setkali přede 
dvěma lety, na to ale má vlastní názor — 
a ten se od toho všeobecně uznávaného 
asi trochu liší. Trochu dost. Poté, co mu 
banda zfetovaných maniaků vystřílela 
rodinu a on se s nenávistí v srdci nechal 
přeřadit z běžného policejního kádru 
mezi „tajné“, byl obviněn z vraždy svého 


kolegy. Stál sám proti všem — hledali ho 
jak ochránci zákona, tak místní drogová 
mafie. Ne že by měl v úmyslu prodat 
svou kůži lacino. Teprve když polovina 
města lehla popelem, nabyl dojmu, že 
pro pomstu smrti svých bližních udělal 
dost a nechal si nasadit slušivé kovové 
náramky. Jenže kde ty loňské sněhy 
jsou? Uplynul rok a Max je znovu u po- 
licie. Slib, který dostal na konci prvního 
dílu od Alfreda Wodena, asi nebyl vy- 
řčen jen tak do větru — všechna obvině- 
ní byla stažena a život byl opět nádher- 
ný, růžový a plný kýčovitých západů 
slunce. Ale je to tady zase. Zase je obvi- 
něn z vraždy a zase je obětí jeho kolega. 
Přesto na zmíněném rčení o proměnili- 
vosti vodních toků něco bude. Tentokrát 
se totiž Max nařčení nebrání a svou vi- 
nu přiznává. Co se sakra stalo? Vražda 


Zjistíte, že dno je ještě hodně hluboko 
a že k němu neomylně míříte. 


dům se meze nekladou 


Nehrajte si s námi. Tohle je přece klub 
Ragna Rock z prvního dílu, ne že ne. 


policisty, to nám k tomu sympaťákovi 
moc nesedí. 


Ach, ta láska pekelná 

Hlavní problém asi spočívá v tom, že 
Max už není ten chlapík co dříve, Teď 
nenarážíme na jeho vizuální proměnu 
(o té se dočtete v rámečku Sam 
© Max), nýbrž na tu charakterovou. On 
se nám totiž zamiloval, No vážně. Ten 
tvrdák se sarkastickým úšklebkem pod- 
lehl svodům ženské krásy a ztratil hlavu. 
Kdo že je jeho vyvolená? Nikdo jiný než 
naše stará známá Mona Saxová. Ano — 
ta samá, která po zlikvidování šíleného 
Lupina a jeho pohůnků poslala Maxe 
do říše snů. A je to láska jako trám. Sa- 
mi vývojáři z finského Remedy označují 
druhý díl své fenomenální third person 
akce za „love story“. Takže pusinky, ro- 
mantika, výlety k jezeru? Asi ne. To by 
byla trochu moc silná káva — a že kofei- 


| nu sneseme hodně. 


Ne, programátoři ke své hře růžové 


I brýle a kytičku přidávat nebudou. Leda 


tak pohřební. I druhý Maxův výlet do 
světa odražených projektilů a chroupá- 
ní pilulek proti bolesti se totiž odehrává 
přesně ve stylu noir filmů. Zrada, pře- 
střelky, bezvýchodné situace a zoufal- 
ství. A spousta dějových zvratů. Když si 
budete myslet, že se vám konečně po- 
dařilo dát věci aspoň trochu do pořád- 
ku, všechno se zvrtne a vězíte v tom za- 
se až po uši. A až dojdete k názoru, že 
už nemůže být hůř, zjistíte, že jste se še- 
redně mýlili a že dno je ještě hodně 
hluboko. A že k němu neomylně míříte, 
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Za tím autem by 
Teď jim je as 


sum 8 max 


Jablko nepadlo daleko 
Děj hry je stejně jako minule zasazen 
do (více méně) reálného prostředí ame- 
rického New Yorku, a dokonce se zdá, 
že se podíváte na důvěrně známá místa 
z předchozího dílu. Nasvědčuje tomu 
alespoň jeden zveřejněný screenshot, 
na kterém je scéna jako vystřižená 
z klubu Ragna Rock — včetně kulis a ko- 
vového schodiště vedoucího až někam 
pod strop. Jsme zvědaví, pod jakou zá- 
minkou nás tam tvůrci chtějí dostat. 
Když jsme totiž odsud minule odcháze- 
li, zařekli jsme se, že se sem už nikdy 
nevrátíme. Na sídlo šíleného mafián- 
ského bosse prostě nemáme hezké 
vzpomínky. 

Prostředí ale není to jediné, co se 
s druhým dílem Maxe Fayna vrátí. Re- 
prízy se pochopitelně dočká i spousta 


zlobí. Ale na 
mo zvykli. 


Max Payne s 
to jsme si u: 


Hlavní scénárista Sami Járvi 


se pozapomněl a ujela mu ruka. Asi si řekl, 
že když už „noir love story“, tak pořádná. 


věcí, které s touto akční hrou spojujeme 
— počínaje snovými sekvencemi a kon- 
če retrospektivním příběhem, kdy nejpr- 
ve ze všeho uvidíme závěrečnou scénu 
a pak se k ní budeme celou dobu po- 
malu prokousávat. 

Samozřejmostí pak jsou komiksy, 
které daly předchozí části této hry její 
nezaměnitelný punc. Tentokrát se však 
scénáristé nehodlají spoléhat jen na ně 
— čekají na nás jen při přechodech 
mezi jednotlivými úrovněmi. Ve všech 
ostatních případech se ke slovu dosta- 
nou klasické in-game animace, kterých 
předtím bylo jako šafránu. Trošku toho 
sice litujeme, protože ty obrázky s bub- 
linkami měly přesně ten říz, jaký máme 
rádi, ale tvůrci se holt rozhodli herní zá- 
žitek zbytečně netříštit. Jaké zbytečně? 
Nám se to líbilo! No, s tím nic nenadě- 
láme... 


Rovnou za nosem 

Omezení výskytu komiksů ovšem ne- 
znamená, že by si vývojáři chtěli ulehčit 
práci při psaní příběhu. Dopadlo to spíš 
obráceně. Scénář je prý třikrát delší než 
u předchozí hry, bohatší na nečekané 
zvraty a má být o poznání filmovější. Ur- 
čité nabobtnání scénáře jde pochopitel- 
ně na vrub herní délky — tu lidé z Reme- 
dy odhadují minimálně na dvojnásobek 
té minulé (takže zhruba dvacet hodin, 
pro zkušené fanoušky 3D akcí ale klidně 
o polovinu méně). Delší příběh však ne- 
ní reakcí na kritiku, podle které byl pů- 
vodní Max Fayne neúnosně krátký — vý- 
vojáři si pořád stojí za tím, že je lepší 
udělat hru kratší, a vyvarovat se tak ja- 
kýchkoliv hluchých míst. Na „vině“ je 
spíš fakt, že hlavní scénárista Sami Járvi 
(jinak též známý jako Sam Lake) se po- 
zapomněl a ujela mu ruka. Asi si řekl, že 
když už „noir love story“, tak pořádná. 
A se vším všudy. 

Stejný přístup k vytváření příběhu 
jako minule znamená, že ani tentokrát 
se nedočkáme žádné větší nelinearity. 
Ono to při detailně rozepsaném scénáři 
ani moc dobře udělat nejde. Na druhou 
stranu u Maxe Fayna neplatí, že by line- 
arita ničila zážitek z opakovaného hraní. 
První díl někteří z nás hráli dokonce 
šestkrát, a ačkoliv jsme už znali nazpa- 
měť rozmístění i výzbroj všech padou- 
chů, rozhodně jsme se nenudili. 


Změna je život 

Jakkoliv se nám může zdát první Max 
Fayne i dnes dokonalý — alespoň v ně- 
kterých ohledech — nabídne jeho pokra- 
čování pár docela zajímavých vylepšení. 
Nebudeme předstírat, že by měly být 
nějak zásadního kalibru. Nebudou. Až 
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LIKE ALL THE BAD THIN6S IN MY LIFE, IT 
STARTED WITH THE DEATH OF A WOMAN. I 
COULDN'T SAVE HER... 


I'D WANTED TO BE PUNISHED FOR WHAT I'D DONE 
BUT ALFRED KEPT HIS WO, ND WITH HIS 
EMERGED FROM 


THE THIN6S THAT I WANT, BY 
MAX PAYNE. A SMOKE. A 
WHISKEY. FOR THE SUN TO 
SHINE. I WANT TO SLEEP, TO 
FORGET, TO CHANGE THE 
PAST, MY WIFE AND BABY 
GIRL BACK, UNLIMITED AMMO 
AND A LICENSE TO KILL. 


RIGHT THEN, MORE THAN 
ANYTHING, I WANTED HER. 


Nebudete věřit vlastním očím. 
Ovšem jen v případě, že budete mít 
odpovídající technické vybavení. 


na jednu jedinou výjimku se jedná pou- 
ze o (alespoň na pohled) drobné úpra- 
vy. Do této kategorie spadá například 
zpracování umělé inteligence, která by 
se tentokrát měla spoléhat spíš na mo- 
dely chování než na přísně dané skripty, 
nebo používání zbraní i v bojích tělo na 
tělo — když vám tedy dojdou náboje, mů- 
žete někoho přetáhnout pažbou po hla- 
vě. Příjemné, ale nic, co by převrátilo 
hru vzhůru nohama (na rozdíl od zasa- 
ženého padoucha). Hodně si však slibu- 
jeme od vylepšení tzv. bullet-timu, tedy 
zpomalení času. Jeho koncept byl kapá- 
nek přepracován, takže si budete moci 
vybrat z několika různých rychlostí 
a bude použitelnější. Je to smutné, ale 
v předchozí hře bylo často mnohem 
bezpečnější dělat obyčejné kotouly a na 
nějaké efektní úskoky se... ehm... poslat 
je k vodě. Pád jste totiž už nemohli dál 
korigovat a mnohokrát se vám stalo, že 
celá dávka z ingramů skončila v desce 


stolu nebo že jste snaživě zaráželi rame- 
no do zárubní a nehnuli se ani o píd. To 
by se teď dít nemělo. Uvidíme, 

To ovšem stále není ta zásadní změ- 
na, na kterou jsme zvědaví. Zaujala nás 
zmínka o různých NPC, jež se budou 
přidávat na vaši stranu. Jejich kroky sice 
řídit nebudete — všichni budou mít svou 
vlastní hlavu — ale měli by se chovat 
vcelku inteligentně. A hlavně půjdou do 
přestřelek s vámi. To by mohlo dát celé 
hře zcela novou atmosféru. Bohužel ani 
tentokrát Max neusedne do žádného 
dopravního prostředku a na ulicích ne- 
potká bezcílně se potulující civilisty. 
Škoda. 


Lépe, radostněji, krvavěji 

Při pohledu na obrázky možná někomu 
poklesne čelist — opravdu jsou hezké, 
ne že ne - ale bližší prozkoumání odha- 
lí, že se vlastně jedná o stejný engine ja- 
ko minule. Ne že by to nějak vadilo. Už 


„Chtěl někdo připálit cigaretu?“ 


Kdepak, správnému potlachu 
s přáteli se nic nevyrovná. 


přede dvěma lety se lidé z Remedy vy- 
táhli a od dokončení svého předchozího 
projektu rozhodně nezaháleli. Přidali 
synchronizaci pohybu rtů s mluvenými 
slovy, mimiku (také vám šlo na nervy, že 
se Max dřív tvářil pořád stejně?), lepší 
zpracování stínů a částicových efektů... 
no a samozřejmě do svého kódu začle- 
nili tolik opěvovaný fyzikální engine Ha- 
vok 2, díky kterému se budou — mimo ji- 
né — protivníci hroutit přesně podle 
toho, kam je zasáhl váš projektil. 
Samostatnou kapitolou pak jsou 
použité textury. Už v minulé hře byly na- 
prosto vynikající a nebojíme se říct, že 
idnes patří mezi naprostou špičku. V po- 
kračování přitom budou ještě o poznání 
detailnější. Nejde to říct jinak — nebude- 
te věřit vlastním očím. Ovšem jen v pří- 
padě, že budete mít odpovídající tech- 
nické vybavení. Bez gigahertzového 
procesoru a 32MB grafické karty se vám 
obraz prý moc hýbat nebude. Ale co si 
budeme povídat — pokud nějaká hra sto- 
jí za alespoň částečný upgrade počíta- 
če, tak je to právě druhý Max Fayne. 
Moc času na rozmyšlenou, jestli si 
koupit místo zimních pneumatik raději 
nový hardware, už ale nezbývá. Vydání 
hry Max Fayne 2 rozhodně nepotká stej- 
ně nekonečné oddalování jako u její 
předchůdkyně — měla by do obchodů 
vtrhnout co nevidět. Že bychom zkusili 
vstoupit podruhé do stejně krvavé řeky? 
Rozhodně. 
Pavel Mondschein 
03G0525 


third person akce 


Rockstar Games 


Remedy Entertainment 


Death Rally, 
Max Payne 


www.maxpayne2.com 
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žhavé aktuality a zajímavá odhalení 
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bloodrayne na stříbrném plátně 
Filmová společnost Boll GK se zamilovala do počítačových her. Abychom by- 


li konkrétní, do hororových her. Již před časem oznámila zahájení prací na 
snímcích House of the Dead a Alone in the Dark, nyní se k nim přidala i 3D 


akce BloodRayne. Jsme zvědaví, jak tento projekt dopadne — hra sice nebyla 
nejlepší, ale pokud se scénáře ujme někdo alespoň trochu schopný, kdo do- 
káže využít potenciálu ukrytého v boji proti nacistům a v ladných křivkách 
hlavní hrdinky, nemuselo by to být ve výsledku špatné. 


12 ŘÍJEN 


dungeon lords 


Heunstic Fark 
Vývojářský tým Heunstic Park v čele s legendár- 
ním herním mágem D. W. Bradleym, který na kon- 
ci září 2000 dokončil vynikající first person RPG 
Wizards © Warriors, v současné době pracuje na 
dalším titulu. Ten je opět určen převážně fanouš- 
kům fantasy her na hrdiny a nese název Dungeon 
Lords. Jedná se o akční RPG viděné z pohledu 
třetí osoby, v němž se dostanete do rozsáhlého 3D 
prostředí ve stylu klasického fantasy. Budete roz- 
mlouvat s velkým množstvím NPC, plnit rozmanité 
úkoly, prozkoumávat starodávné hrady a zatuchlé 
kobky a bojovat se spoustou nebezpečných mon- 
ster, nemrtvými nestvůrami počínaje a mocnými 
kouzelníky a démony z vyšších sfér konče. Na za- 
čátku hry si vyberete z několika ras, lišících se 
v mnoha vlastnostech, schopnostech a speciál- 
ních výhodách. K dispozici budete mít spoustu 
zbraní, útočných a obranných bojových komb, 
magických artefaktů a kouzel. Občas se vám též 
stane, že se k vám nějaká z postav přidá a pomů- 
že vám v obzvláště složitých střetech. Nemělo by 
však jít pouze o bezmyšlenkové mlácení všeho 
kolem vás, budete též řešit různé hádanky a pře- 
konávat nebezpečné pasti. 
www.heuristicpark.com 


neuro 


3Map Games 
Ruský tým 3Map Games pracuje na futunistické first person akci 
Neuro, která vám představí temnou tvář lidské snahy o kolonizaci 
cizích planet. Ve hře kromě klasické likvidace nepřátel pomocí 
nejrůznějšího arzenálu využijete i psionických sil hlavního hrdiny. 
V roli psionicky nadaného vojáka Craiga Richardse se ve služ- 
bách Země postavíte proti militantnímu klanu Troiden. Píše se to- 
tiž věk, kdy lidská rasa díky nové technologii umožňující cestová- 
ní prostorem již kolonizuje nejbližší planety, a klan Troiden se na 
průmyslové planetě Sorgo snaží o osamostatnění. Hra je postave- 
na na psionických schopnostech hlavní postavy, které vám umož- 
ní ovládnout jakoukoliv bytost. Díky těmto dovednostem můžete 
plnit úkoly netradičním způsobem a nespoléhat se pokaždé na 
násilné řešení problémů. Ke slovu ale samozřejmě přijdou pře- 
vážně zbraně, kterých bude ve hře patnáct druhů, a prostřílet se 
budete muset celkem sedmi lokacemi. Projdete město, vědeckou 
laboratoř a vesmírnou stanici, ale zavítáte i do nehostinné džung- 
le. V singlepayerové části hry se setkáte s více jak dvaceti druhy 
nepřátel a chybět nebude ani multiplayer, ve kterém změříte své 
síly s ostatními hráči. Slíbené skvělé grafické efekty a velmi dob- 
rou umělou inteligenci budete moci prověřit na jaře příštího roku. 
www.3mapgames.com 


3do zklamáno aukcí 

V minulém čísle jsme vás v rubrice Insider informovali o dražbě her zkra- 
chovalého vydavatelství 3DO. Celkový výtěžek byl 4,6 milionu dolarů (138 
milionů dolarů), což by se mohlo zdát jako poměrně hodně — zástupci 3DO 
však dali najevo svou nespokojenost. Očekávali, že celkem za své tituly do- 
stanou minimálně o 10 milionů dolarů více. Hlavně předpokládali, že se na- 


| jde zájemce o koupi všech her najednou — jenže k tomu nedošlo. Tři firmy 


prý tuto možnost zvažovaly, nakonec však do jedné změnily názor. Nikdo 
nechtěl nskovat, že společně s několika zajímavými projekty si bude muset 
odnést i naprosto zbytečnou a předraženou armádu Army Menů a jim po- 
dobných titulů. 


ČESKÁVERZEVÍPRODEJIODÍ2S9ÁŘÍ 


angels vs. devils 


Enigma Software Productions 
Vývojářský tým Enigma Software Productions odhalil novou hru, která je 
v současné době již hotová a brzy by se měla objevit na pultech obchodů. Jed- 
ná se o third person akci Angels vs. Devils s drobnými prvky RPG a strategie, 
ve které svede Dobro se Zlem poslední boj o vládu nad světem obyčejných 
lidí, Andělům či dáblům pomůžete ve dvou rozdílných kampaních a dvacet 
singleplayerových či multiplayerových scénářů se předvede v osmi různých 
módech. Na začátku hry si zvolíte jednu z nabízených stran a vyberete si ně- 
kolik členů týmu. Poté se vrhnete do hry, přičemž náplň se v případě různých 
módů dosti liší. Hlavním úkolem je však vždy vyhlazení nepřátel, což zrovna 
v případě mírumilovných andělů zní poněkud drasticky. V průběhu hry bude- 
te ovládat vždy jen jednu postavu a mezi členy svého týmu se budete moci li- 
bovolně přepínat. Nepřátele budete potírat jak obyčejnými údery, tak i dvacít- 
kou různých speciálních sil, jimiž andělské a ďábelské bytosti disponují. 
Během hry se postavy budou moci v mnoha směrech vylepšovat a mezi mi- 
semi nebude chybět ani možnost zakoupení speciálního vybavení (autoři sli- 
bují 270 magických předmětů). 

www.enigmasp.com/avsd 


Neuvěřitelný příhěh se odehrává na Zemi, jejíž historie je však jiná, než ji známe, Po záhadném 
kataklyzmatu se prolnula renesance s tajemným světem magie. Hra se řídí zvláštním systémem 
pravidel (jako Fallout 1 a 2), který byl převeden do fantasy a real-time módu. Osm hlavních oblastí 
obsahuje přes 80 lokací, kde absolvujete jak čístě příběhové částí se spoustou rozhovorii, 

tak i místa, kam je nutno se tvrdě probojovat. 


OTESTUJ NOVOU RYCHLOST 
vyyyvv.cdprojekt.cz 


Heroes of Might:and MagicIV.CZ ve verzi 3.0 Vstupte do světa TRON 2.0. Jako Jet Bradley 


kdy vyjde operation flashpoint 2? obsahuje všechny patche, které vyšly, včetně © zdigitalizovaný do elektronické formy musíté 
Není žádné tajemství, že česká společnost Bohemia Interactive Studios při- onak dy neda PVE Kani ná najít 2 opak O1 at 

an ano. K A -CO z k rek zdarma: Heroes ight r Magic schopné zničit virtuální realitu a mít 
pravuje již nějaký čas ve spolupráci s vydavatelstvím Codemasters pokra all Gold CZ. Kbkatrýní Viv nase BVEh 


čování své nadmíru populární vojenské simulace Operation Flashpoint 
Původně se předpokládalo, že se druhý díl objeví v obchodech již příští 
rok, ale nyní se zdá, že si počkáme ještě o něco déle. Na vině jsou údajně 
práce na konverzi OFP pro konzoli Xbox a především implementace služ- 
by Xbox Live pro podporu multiplayeru. Dle neoficiálních informací se te- 
dy hry Operation Flashpoint 2 dočkáme až v roce 2005. 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, Game Line, Globus, 
©-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 


aktuality a zajímavá odhalení 


Taktická týmová 3D akce Full Spectrum Warnor, která měla být původně ur- 
čena výhradně pro herní konzoli Xbox, se údajně dočká i své PC verze. Tato 
zpráva by měla potěšit především příznivce realistických válečných titulů, na 
něž těžce dolehla informace o prodloužení vývoje Operation Flashpoint 2, Full 
Spectum Warnor totiž spadá do naprosto stejné kategorie (jedná se vlastně 
o přepracovaný taktický vojenský simulátor používaný při běžném výcviku) 
a na rozdíl od svého českého kolegy by se měl na trhu objevit již v průběhu 
příštího roku. 


kuma war 


Kuma Reality Games 
Studio Kuma Reality Games pracuje na takticko-akční 
hře, ve které se stanete svědky a účastníky aktuálního 
světového dění. Tvůrci čerpají náměty.z nejnovějších 
událostí a využívají materiálů reportérů nejrůznějších 
agentur (i satelitu KH-11 snímajícího zemský povrch), je- 
jichž výsledky implementují do své hry Kuna War. S ně- 
kterou ze speciálních jednotek (mimo jiné i 10lst Air- 
borne) se ve hře viděné z vlastního pohledu zapojíte 
například do likvidace Saddámových synů či hnutí Táli- 
ban v Afghánistánu, nepřítelem se vám stane i samotný 
Usáma bin Ládin. Při plnění misí budete mít k dispozici 
autentický vojenský arzenál a vozový park. Taktická část 
hry spočívá zejména ve velení vašim svěřencům a zatím 
není jasné, zda a případně jak bude probíhat samotná 
příprava na mise. Největším lákadlem, na které tvůrci 
sázejí, je možnost z oficiálních stránek stáhnout vždy no- 
vé přídavné mise, dodělávané dle nejaktuálnějších svě- 
tových událostí, díky čemuž můžete skutečné televizní 
zpravodajství zažít (alespoň virtuálně) na vlastní kůži. Za 
tyto přídavky si ovšem budete muset připlatit, za své pe- 
níze pak ale dostanete i pravidelnou týdenní aktualizaci. 
Nové a samozřejmě i původní mise budou tvořeny tý- 
mem profesionálních programátorů a válečných veterá- 
nů. Hry bychom se měli dočkat nejdříve v únoru 2004, 


ultima X: odyssey 


Ongin Systems 

Společnost Electronic Arts oznámila vývoj nového titulu ze série legendár- 
ních RPG Ultima. Již desátý dil Ultima X: Odyssey vzniká opět ve slavném 
vývojářském studiu Origin Systems, tentokrát však půjde o čistě on-line 
dobrodružství, které je autory představováno jako MMORPG nové gene- 
race. Ultima X: Odyssey herním systémem nenavazuje na proslavenou Ul- 
timu Online, za vzor si totiž bere původní singleplayerovou sérii. Váš hrdi- 
na se bude zdokonalovat v osmi základních ctnostech (Virtues) a jakmile 
dosáhne mistrovství, stane se z něj Avatar. Ovládnutí každé z ctností zpří- 
stupňuje speciální schopnosti a taková postava pak může přijímat žáky, jež 
následují svého mistra. Ultima X bude navíc obsahovat speciální zóny, kte- 
ré si skupina hráčů může zamknout pro vlastní dobrodružství, a vyvarovat 
se tak návštěvy nezvaných hostů. Každá postava bude dostávat guesty ši- 
té přímo na míru vybrané specializaci, čímž dojde k dalšímu zvýšení hra- 
telnosti. Bitvy budou probíhat v reálném čase, přičemž hráči sami si zvolí 
míru agresivity a způsob boje. Nepůjde tedy o pouhé čekání na vykonání 
určených akcí, ale budete muset být neustále ve střehu, kombinovat útoky 
s obranou a speciálními pohyby. Díky tomuto systému je možné, že i slab- 
ší postava zvládne porazit mnohem silnějšího protivníka — ovšem jen v pří- 
padě, že dokážete dokonale využívat všech schopností svého hrdiny. Ulti- 
ma X: Odyssey by se na pultech obchodů měla objevit již letos v zimě. 


hoto roku, ale člověk míní a vydavatelské společnosti mění. Hry Sybena 2 
se tedy podle všeho dočkáme až v průběhu prvního čtvrtletí roku 2004, te- 
dy o několik měsíců později, než se plánovalo. Oficiální zdůvodnění mluví 
o snaze dotáhnout projekt do naprosté dokonalosti — přeloženo do řeči pro- 
stých lidí to znamená, že se vývojářům nepodařilo vychytat v daném termí- 
nu všechny chyby a se svou hrou v současné podobě na veřejnost ještě ne- 
mohou. Nemáme jim to za zlé. Je mnohem lepší, když se vývoj o nějaký ten 
čas protáhne, než když pak vyhodíme peníze za nedokončený produkt, kte- 
rý nefunguje ani po aplikaci tří patchů. Známe takové. 


planet prison 


Numlock Software 

Vývojářský tým Numlock Software v současné době pracuje na novém 
RPG Planet Prison, jež kráčí ve stopách legendárního Falloutu a v izome- 
trického pohledu všem příznivcům tohoto žánru nabídne úžasný posta- 
pokalyptický svět, O vydání se na Vánoce příštího roku postará společ- 
nost Akella. Ve hře se zhostíte role bojovníka přezdívaného Lace, který 
nouzově přistane s transportním raketoplánem v poušti na neznámé pla- 
netě. Ve městě, které je důsledně střeženo speciálními roboty, je však 
nedobrovolně (jak jinak) zařazen mezi otroky. Celé město ovládá nezná- 
má síla, jejíž zdroj se pokusíte nalézt. Ne všichni místní obyvatelé jsou 
přátelští, a tak si musíte dávat pozor na každém kroku. Naučíte se vydě- 
lávat peníze, za něž zde získáte cenná privilegia, Seznámíte se s nomády, 
kteří vám prozradí více o tajemné síle i o možném místě, kde se skrývá. 
Časem poznáte nové lidi, s nimiž se budete moci spojit a pokusit se o ná- 
vrat domů. Velmi důležitou částí hry jsou rovněž boje, ve kterých budete 
moci přepínat mezi realtimovým a tahovým systémem., Samozřejmostí je 
velké množství kontaktních a střelných zbraní. Planet Prison kromě hlav- 
ní dějové linie nabídne i několik nepovinných guestů. Narazíte na spous- 
tu NPC, se kterými bude možné komunikovat, a jelikož se jedná o RPG, 
můžete se těšit na vývoj postavy prostřednictvím bodíků přidávaných 
k velkému množství vlastností. 


tradicí fantasy karetních her. DÍKy'KO 
neomezené taktické možnosti: 2110 


( A8 
p 
p strategie Zdílňý Trevora Chana. Zábavná strategie ve které obyvatelé městečka 
"Postavte si restaurači, říajměte personál Gravenville zjistí, že zahrávat si se záhrobím 


zk: ži “ Pav 0 s a můžete začít. Obsattje český dabing « se nevyplácí! Exkluzivní Bonus CD obsahuje: 
Akční hra Far Cry ještě nevyšla (obsáhlé dojmy z hraní najdete na straně sbindtráck' trátler viděl otířížky, 


32) a už se mluví o jejím pokračování. Zatím však není známo nic konkrét- : pozatí na plochu, přítele na plochu 
ního, protože vydavatelství Ubi Soft, které se stará o první díl, žádnou a bonusového ducha Windwalkera! * 
smlouvu dosud nepodepsalo. Může se také stát, že pokud se bude první Profesionální česká větze. 


Far Cry prodávat dobře, projeví o další projekt firmy Crytek Studios zájem 
Vyvvw.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


někdo jiný a dojde k menšímu přetahování, kdo za něj zaplatí víc. Jisté však 


je, že vývojáři mají již své konkrétní plány a chtějí na hře pracovat, ať už se 
jejím vydavatelem stane kdokoliv. Zkrátka by neměli přijít ani majitelé kon- 
zolí — zvažuje se možnost, že se původní Far Cry objeví na Xboxu a prav- Všechny názvy, loga a charakterističké grafické motivy jsou chráněné známky a patří svým právoplatným majitelům. 


Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům Wšéchna práva vyhrazena. 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, Game Line, Globus, 
©-Shop a Triline, na Slovensku w JRC, Brloh a Metro. 


děpodobně i na PS2. 


aktuality a zajímavá odhalení 


Vesmírný simulátor Homeplanet, který by měl již brzy najít svou cestu do 
světových obchodů, bude ve své základní verzi určen jen pro singleplayer. 
Milovníci klání více hráčů však nemusejí klesat na mysli — vývojáři z 3Map 
Games (dříve Revolt Games) oznámili, že již pracují na datadisku, jehož 
součástí bude i vytoužený multiplayer. Dočkat bychom se měli kooperativ- 
ního procházení singleplayerovou kampaní a bojů až 16 hráčů najednou. 
Vydání datadisku by mělo následovat krátce po samotné hře, konkrétně na 
přelomu tohoto a příštího roku. 


pt boats: knights 
of the sea 


Akella 

Ruský vývojářský tým Akella nedávno dokončil své 
RPG Pirates of the Caribbean a nyní připravuje dal- 
ší titul. Tým je námořní simulace PT' Boats: Knights 
of the Sea, vznikající ve spolupráci s IC a Maddox 
Games, kteří mají se simulátory velké zkušenosti, 
Pokud vše půjde podle plánu, měli byste se hry do- 
čkat ve třetím čtvrtletí příštího roku, PT Boats: 
Knights of the Sea se bude odehrávat během druhé 
světové války a smrt v řadách nepřátel zde budete 
rozsévat jako příslušník spojeneckého, německého 
či ruského námořnictva, V roli velitele budete mít 
pod kontrolou každého člena posádky a můžete si 
vybrat, zdali bude vše podléhat vašim příkazům, 
nebo některé prvky svěříte počítačem řízené umě- 
lé inteligenci. Nebudete však bojovat pouze s jiný- 
mi loděmi a ponorkami, nýbrž dojde i na ničení 
vzdušných cílů. Hra poběží na vylepšené verzi en- 
ginu Storm 2, známého z již zmiňovaného RPG P- 
rates of the Caribbean, kde námořní bitvy vypadaly 
naprosto úžasně. Můžete se tedy těšit na co možná 
nejrealističtější vlnobití, exploze, model poškození, 
kolizní systém a další vychytávky. 


wanted guns 


Indon Interactive 

Autoři vynikajícího Pure Pinball a zábavné arkády Akimbo odhalili 
v současné době vytvářenou novinku. Jmenuje se Wanted Guns a In- 
don Interactive ji popisují jako mix third a first person akce, ve kterém 
si užijete spousty westernových přestřelek i šílenou jízdu na koni. Vel- 
ký důraz je kladen rovněž na propracovaný příběh. Wanted Guns se 
odehrává v průběhu občanské války v Americe, kdy se vžijete do ro- 
Je reverenda Devlina, pátrajícího po lotrech, kteří během jeho nepří- 
tomnosti zničili kostel a povraždili všechny obyvatele města, ve němž 
žil. Stopy padouchů vedou do nevlídného mexického městečka El 
Cuervo Perdido, kde se začíná odehrávat i váš příběh. Nutno podo- 
tknout, že Devlin není jen tak obyčejným knězem a má za sebou dos- 
ti krutou minulost. Kdysi byl vůdcem neblaze známého gangu Los 
Gauchos, a aby toho nebylo málo, své bratry ve zbrani jednoho krás- 
ného dne zradil a připravil o všechny peníze. Jako správní ex-gang- 
steři budete vybaveni několika pro westernové prostředí typickými 
zbraněmi, mezi nimiž najdete například smrtící mexickou kuši, indi- 
ánskou čepel, dynamit, brokovnici, winchestrovku nebo kolty, pově- 
šené zatraceně nízko u pasu. V průběhu hry se dostanete do mnoha 
interiérů i exterérů a těšit se můžete na vcelku vydařené grafické 
zpracování a soundtrack inspirovaný klasickými westernovými filmy. 
Vydání Wanted Guns je plánováno na závěr letošního roku. 


Poslední díl série taktických strategií Jagged Alliance spatřil světlo světa 
před třemi lety. Od té doby bylo ticho po pěšině. Teď se společnost Strate- 
gy First rozhodla přijít s pokračováním. Mělo by mít podobu samostatného 
datadisku, více podrobností bohužel zatím není známo. I tak to je však ve- 
lice potěšující informace — spousta hráčů se obávala, že se se svou oblí- 
benou sérií už nikdy nesetká. Přitom je docela pravděpodobné, že pokud 
se datadisk dočká úspěchu, začnou lidé ze Strategy First zvažovat možnost 
přípravy plnohodnotného třetího dílu. A to už by bylo něco. 


neighbours 
from hell 2 


JoWooD 

Teprve před pár měsíci se na herní scénu dostala 
humorná logická akce Neighbours from Hell a už 
se objevily první informace o jejím pokračování, 
které mají na svědomí opět vývojáři z JoWooDu. 
Neighbours from Hell 2 bychom se překvapivě 
měli dočkat již v těchto dnech a o vydání se po- 
stará britská společnost Bigben Interactive. 
Hlavní hrdina prvního dílu, Woody, tentokrát vy- 
ráží na dovolenou, aby zde mohl potrápit odpo- 
čívajícího souseda s jeho rodinou, který se tedy 
ani na rekreaci nedočká zaslouženého klidu. Tě- 
šit se můžete na úplně stejný styl hry se spoustou 
nových taškařic a vtipných scének. Buďte si jisti, 
že potrápíte sousedovu ženu, jeho hysterického 
syna a rovněž nevyzpytatelného, věčně opilého 
číšníka. Zkrátka a dobře, za bujarého potlesku na- 
dšených diváků této virtuální reality show uděláte 
několika lidičkám ze života peklo. Budete je pro- 
následovat v celkem patnácti levelech, v nichž se 
podíváte například na pláž, do hotelu či na výlet- 
ní lod, Pokud vás však první díl nezaujal, nejspíš 
vás nechytne ani toto nové pokračování. 
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aktuality a zajímavá odhalení 


Říjen 2003 


Listopad 2003 


On-line mix klasické 3D akce a RPG Purge se dočká přídavku. Bude se 
jmenovat Purge: Jihad a stejně jako jeho předchůdce v sobě bude spojovat 
prvky sci-fi a fantasy (připomeňme, že v Purge proti sobě bojují dvě strany 
— jedna používá vyspělé technologie, druhá naopak magii). Datadisk by 
měl přinést mnohá vylepšení v herním systému a pochopitelně řadu no- 
vých map. Zajímavý bude i způsob distribuce. Platit za něj budou muset jen 
ti kdo Purge dosud nemají. Hráči, kteří se po jeho serverech již prohánějí, 
si jej budou moci zhruba v těchto dnech stáhnout zdarma z internetu. 


conspiracies 


Anima Interactive 
Máte-li rádi adventury, kterých bohužel pomalu 
ubývá, měli byste svou pozornost zaostřit na 
chystanou hru Conspiracies od řeckého vývojář- 
ského týmu Anima Interactive. Jde o filmovou first 
person detektivní adventuru, jejíž vydání je pláno- 
váno na čtvrté čtvrtletí letošního roku. Autoři nám 
slibují přes dvacet hodin nefalšovaného pátrání ve 
stylu legendárního Texe Murphyho. Vžijete se do 
role mladého studenta Nicka Deliose, nepříliš dob- 
ře čelícího těžké životní situaci. Jeho přítelkyně ho 
podvedla, dala mu košem a on svůj žal utápí v al- 
koholu a hazardu. Jednoho krásného dne mu však 
dojdou peníze. Nezbývá mu nic jiného, než při- 
jmout nabídku starého přítele, který je policejním 
vyšetřovatelem a potřebuje pomoci s případem 
vraždy malého zlodějíčka. Nick se samozřejmě 
svojí šance chytá, netuší ovšem, do jaké šlamastiky 
se tak dostane. Odhaluje sérii spiknutí a zjišťuje, že 
nic není tak jasné a jednoduché, jak se původně 
zdálo být. Během hry potkáte třicet postav a může- 
te se těšit na více než 230 problémů, které budete 
muset vyřešit. Autoři dále hovoří o nelineárním po- 
jetí a více než dvou hodinách videí. 


: armed © dangerous 


Planet Moon Studios 

Tým Planet Moon Studios, tvůrce velmi příznivě hodnoceného 
projektu Giants: Citizen Kabuto, připravuje humorně laděný akční 
titul pojmenovaný Armed «£ Dangerous. S hlavní postavou, krimi- 
nálníkem lidské rasy jménem Roman, se chopíte role vůdce týmu 
složeného z ozbrojeného robota ©1-11, šíleného pistolníka Jone- 
syho a podivné kreatury Rexuse. Společně pak využijete probíha- 
jícího povstání proti krutovládě a pokusíte se o největší loupež 
všech-dob. Navzdory svému původnímu snažení se však stanete 
nedobrovolnými hrdiny a postavíte se po boku rebelů proti tyran- 
skému panovníkovi. V celkem 21 misích porazíte tisíce nepřátel- 
ských tvorů a zničíte hromady ohromných válečných strojů. Zbra- 
ňový arzenál bude opravdu bohatý a mimo střelby z různých 
samopalů, odstřelovacích pušek a raketometů nasednete i do ně- 
kolika typů ozbrojených vozidel. Ve hře plné svištění projektilů 
a výbuchů budete své postavy sledovat z pohledu třetí osoby 
a navštívíte pět různých lokalit, mezi které patří ledové pláně či 
hluboké lesy, Očekávat můžete spoustu humorných situací a vel- 
mi strhující děj. Armed « Dangerous vyjde pod záštitou LucasArts 
a dočkáte se jej již v zimě letošního roku. 


Společnosti Eidos a Sports Interactive nějaký ten pátek spolupracovaly 
k oboustranné spokojenosti — přinesly nám sémi fotbalových manažerů 
Championship Manager. Z blíže neuvedených důvodů se však dohodly, že 
veškeré vazby zpřetrhají a každá firma půjde svou vlastní cestou. Nadchá- 
zející díl Season 03/04 tedy bude poslední, na kterém se obě podílely. Je 
možné, že se dočkáme i dalších pokračování, ale ta již bude vyvíjet někdo 
jiný nebo se budou jinak jmenovat. Název Championship Manager totiž zů- 
stal vydavatelství Eidos, program jako takový si zase ponechali vývojáři. 
Uvidíme, kdo v budoucnu svou licenci rychleji a kvalitněji využije. 
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někdo musí 
z kola ven 


Cesta do pekel je rychlá — rychlejší, než si kdo doká- 
že předs pomínáte si nap na britskou vý- 
vojářskou společnost Rage? Na její zhroucení stačily 
v lednu tohoto roku pouhé tři dny. Nyní se historie 
opakuje. A zase v Bntánii. 

Tamní uskupení Kaboom Studios patřilo mezi ty uzná- 
vanější — skládalo se totiž z celkem renomovaného tri- 
umvirátu Attention to Detail (Drome Racers, Salt Lake 
4002), Silicon Dreams (UEFA Champions League, 
Lego Island 2) a Pivotal Games (The Great Escape, 
Conflict: Desert Storm). Několik dlouhých týdnů se 
spekulovalo o tom, že Kaboom Studios na tom nejsou 
finančně zrovna nejlépe, ale nikdo to nebral příliš váž- 
ně. Pak však najednou zkrachovalo několik jednání 
s vydavateli a všechno se začalo sypat. Attention to 
Detail se ocitli v likvidaci a jen pár dní nato bylo ve- 
dení Silicon Dreams nuceno propustit velkou část 
svých zaměstnanců. V provozuschopném stavu tak 
zůstalo jen studio Pivotal Games, ale to likvidační vír 
během víkendu strhl také do hlubin konkurzu. Hovoří 
se sice o tom, že by jej mohl pod své ochranná křídla 
přijmout vydavatel jeho titulů — tedy společnost SCi, 
O té je ale známo, že než aby sama financovala vlast- 
ní projekt, radši zadá zakázku nějaké externí firmě. 
Takže kdo ví, jak to nakonec dopadne. 


čeho si na monitorech nevšimnete 


otec lary se udělal pro sebe 


O kauze posledního dílu série Tomb Raider se asi nemá cenu nějak šířeji rozepisovat 
— panuje obecná shoda v názoru, že horšího zpracování se Lara ještě nedočkala. Ne- 
budeme ani spekulovat o tom, kdo je na vině, zda hamižný a namyšlený Eidos, nebo 
neschopní a namyšlení vývojáři. Místo toho se podívejme na osudy bratrů Jeremyho 
a Adriana Heath-Smithových. 
Ti přivedli na nejen Laru, ale vlastně i společnost Core Design, Po fenomenálně 
nelichotivých kritikách ji však bez jediného slova vysvětlení opustili. Můžeme se jen 
dohadovat, zda se náhodou nejednalo o jakousi tichou dohodu mezi (dnes již bývalým) 
šéfem Core a Eidosem, kdy ze sebe Jeremy Heath-Smith nechá udělat obětního be- 
ránka a vydavatel na oplátku nebude stát v cestě jeho další kariéře, Smithova smlouva 
s Eidosem totiž obsahovala takzvanou „konkurenční doložku“, která mu zakazovala po 
odchodu ze společnosti nějakou dobu pracovat v herní branži. A vida — neuplynulo 
moc času a Jeremy se vrhnul do vývojářského řemesla s novou vervou. Jinak než se 
souhlasem dřívějšího zaměstnavatele to udělat nemohl. 
Heath-Smith si okamžitě po „vyhazovu“ z Eidosu a Core Design založil společnost 
Circle Studios a najal do ní nejen svého bratra Adriana, ale také valnou část progra- 
mátorů, leveldesignérů, scénáristů a animátorů ze svého minulého působiště — celkem 
zhruba třicet lidí, Ve svém předchozím zaměstnání by stejně neměli jistotu, jak dlouho 
tam zůstanou — Eidos totiž krátce poté propustil i valnou část zbývajících „veteránů“ 
z Core a nechal na místě jen malý tým, který bude do budoucna dostávat podle všeho 
jen malé zakázky. 
Jak se zdá, doba jedné legendy skončila, Uvidíme, jestli Jeremy Heath-Smith dokáže 
vdechnout život nějaké další, 
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SMS zdarma. 


Pořidte si jeden z Tarifů nové generace a vyberte si z Dárkového koše bonus, který opravdu chcete. Například SMS. 


Tarify nové generace 


Řekni mi Povídej Nezavěšuj 
3 měsíce 12 měsíců 


Služby 
zdarma 
Moje SMS 
Moje MMS 
Moje SMS Zábava 


Můj WAP 


4 hod 8 hod 
180 SMS 360 SMS 


OSKa[ 


Moje SMS Info 


Moje Loga, Melodie 
a Obrázky 


Neplatí pro nákup Tarifů nové generace spolu se zvýhodněným telefonem. 


OskarKontakt 800 77 77 77, www.oskar.cz 
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ámo, táto, za humny je veletrh! A má všechno, co ke 
MSsxén veletrhu patří — prezentacemi nových a při- 

pravovaných her počínaje a sbíráním suvenýrů konče 
(urputného boje o trofej nejcennější, tričko s motivem 3D akce 
Half-Life 2, se výprava GameStaru nezúčastnila, takže jsme se do 
Prahy vrátili sice bez kořisti, ale také bez monoklů). Samozřej- 
mostí jsou. desetitisíce návštěvníků a proslulé „Eidos babes“, kte- 
ré dávají každé takovéto akci ten správný lesk. 


Herních setkání jsou mraky. Jsou zde mraky různých „conů“ v čele 
s každoročně pořádaným OuakeConem, uzavřené akce amatérských 
i profesionálních vývojářů a pochopitelně též obří veletrhy. Těch je 
překvapivě málo — za zmínku stojí v našich podmínkách vlastně jen 
Electronic Entertainment Expo (neboli proslavený herní karneval E3) 
a ECTS. Jenže na ty se hned tak někdo nedostane. Na E3 se totiž člo- 
věk'musí vydat až do dalekého Los Angeles, a když pomineme pro- 
blémy s dopravou, sehnat tam v inkriminovanou dobu nějaké slušné 
ubytování je prakticky nemožné. ECTS je sice komornějšího rázu 
a hlavně je v Londýně, což není až tak z ruky — jenže ani tam se oby- 
čejný smrtelník nedostane. Je to výstava jen pro „lidi z branže“ (i když 
i tam je překvapivě velké procento „takynovinářů“, něco jako na br- 
něnském Invexu). Je'zde ale ještě jedna velká výstava, a ta má oproti 
zmíněným dvěma samá plus. Je otevřená pro veřejnost, prezentova- 
ných titulů je opravdu slušné množství a hlavně — je za rohem. V ně- 
meckém Lipsku. To už stojí za uvážení, že? 


Účel světí prostředky 

Pochopitelně by bylo bláhové se domnivat, že akce pořádaná u na- 
šich západních sousedů přitáhne takovou pozornost jako E3 — Mek- 
kou herního světa (pomineme-li Japonsko) jsou stále Spojené státy. 
Bylo to ostatně patrné hned po příchodu na výstaviště — všechno dě- 
ní se soustředilo do jediného pavilonu, ostatní zde byly jen tak na 
okrasu či pro obchodní schůzky vydavatelů, vývojářů a tisku. Přesto 
Games Convention rozhodně nevypadá jako nějaký chudý příbuzný, 
kterého na oslavy zvou jen z povinnosti a pak jej stejně pokaždé vy- 
těsní někam do kuchyně, aby nekazil zábavu. To rozhodně ne. Své vý- 
stavní stánky (včetně obřích promítacích pláten, pódií a nezbytných 
hostesek) zde měli takoví giganti jako Electronic Arts, Eidos, Ubi Soft 
a samozřejmě všudypřítomní výrobci všech možných konzolí a hard- 
waru v čele s Microsoftem a Sony. 


Ti všichni měli za cíl jen jediné — přitáhnout ke svému „polnímu 
stanu“ co nejvíce diváků, kteří by zhlédli jejich show a při té příleži- 
tosti mohli obdivovat jejich výtvory (a samozřejmě hostesky). Nutno 
ovšem podotknout, že někdy se uchylovali k poměrně nečestným 
způsobům boje. Například Vivendi pouhých pár dní před oficiálním 
zahájením Games Convention oznámilo, že zde bude poprvé veřejně 


prezentovat jeden z nejočekávanějších titulů současnosti = akci Half- 
„Life 2, Ta přitom měla být „nezasvěceným" očím odhalena o pár dní 
později na londýnském ECTS. Že by francouzský kolos změnil své 
preference a rozhodl se poctít svou přízní Německo? Kdepak. Chyt- 
rá horákyně by z něj měla radost. Když jsme se do permanentně na- 
bitého stánku (s dobře kontrolovaným vchodem a žádnými hosteska- 
mi) probojovali, zjistili jsme, že v něm nejsou počítače, na nichž 
bychom si mohli nová dobrodružství Gordona Freemana ozkoušet, 


nýbrž pouhé plátno. Na to lidé z Vivendi promítali sérii videí z různých 
částí hry, avšak žádná exkluzivita se nekonala — jednalo se o stejné zá- 
mi běry, které se již několik dní předtím objevily na internetu. Na druhou 
stranu jsme nelitovali. Alespoň jsme si zahráli komiksovou oddychovku 
Dredd vs. Death a pobavili se při zjištění, co jsou někteří lidé ochotní na 
veřejnosti udělat, jen aby dostali tičko s oranžovým emblémem lambdy 
v kroužku. Inu, slovy klasika: „Každej jsme ňákej...“ 


Mohlo by se zdát, že jeden jediný pavilon není na herní výstavu mnoho, 
My jsme si to zpočátku také mysleli a těžko jsme na našich tvářích ukrý- 
vali pocity zklamání a rozčarování. Jakmile jsme se však ponoňili do okol- 
ního víru, zjistili jsme, na jak velkém omylu jsme byli. Kdo chtěl pečlivě 
projít všechny expozice a ozkoušet si do posledního veškeré prezento- 
vané tituly, ten se měl co otáčet. A stejně mu zbylo na zítřek. Po celé ha- 
le byly rozmístěny stovky počítačů a konzolí, a co stojánek, to jiná hra, 
Pro zavilé milovníky platformy PC však bylo jistě hrůzné zjištění, že 
oněch herních krabiček je nesrovnatelně více než počítačů. Není to však 


Games Convention se od všech ostatních velkých herních akcí liší 
v jednom směru: přístup ke všem informacím má jen vybraná skupina 
návštěvníků. Není to tím, že by se vydavatelé zdráhali někomu své pro- 
jekty ukazovat, problém spočívá v německé legislativě. Nedávno totiž 
vstoupil v platnost zákon na ochranu mládeže, který zakazuje vystavo- 
vat děti násilným či erotickým výjevům - a je jedno, jestli se jedná 

o film, počítačovou hru nebo jen obrázky z ní. Vystavovatelé se s tím 
vyrovnali po svém. Každý návštěvník obdržel při vstupu do areálu ba- 
revný náramek podle svého věku. Potenciálně závadné tituly pak byly 
k vidění pouze v jasně ohraničených prostorách, jejichž vstup byl ne- 
nápadně střežen hosteskou nebo pořadatelem, kteří měli za úkol kon- 
trolovat, zda se na prezentaci nesnaží vetřít i nějaká ta omladina. Dle 
našich informací bylo takovýchto pokusů minimum (ale našly se, sa- 
mozřejmě, že ano), 


92 000 návštěvníků 
6000 obchodních návštěvníků 
1300 novinářů 
207 vystavovatelů 


nějaký rozmar líných vývojářů a hamižných vydavatelů, kterým vyhovují 
výhody uzavřených systémů umožňujících přicházet s novou hrou rok co 
rok, někdy i rychleji. O prezentace na pécéčkách totiž nebyl skoro vůbec 
zájem, sami hráči (alespoň ti z „konzumního Západu“) dávali až na vý- 
jimky přednost konzolím. Dobře to bylo vidět například u již zmíněné ak- 
ce Halo— zatímco jí vyhrazený kout (doslova kout, počítač s ní jsme na- 
šli zastrčený daleko od všeho mumraje) zel chvílemi prázdnotou, kolem 
černých krabiček s jejím pokračováním Halo 2 nebylo k hnutí, Tento od- 
klon od klasických počítačů šel dokonce tak daleko, že například hry ja- 
ko.Zhief IITnebo Deus Ex: Invisible War byly prezentovány výhradně ve 
svých xboxových verzich, na PC byste je tu hledali marně. Nemá ovšem 
cenu lkát nad tím, jak veletrhy naše miláčky opomíjejí. Vývoj jde zcela 
asně tímto směrem.a i když asi hry pro počítače nikdy nepřestanou zce“ 
a vycházet, bude jich v porovnání s těmi konzolovými stále méně, Co se 
dá dělat. Alespoň že mězi hosteskami plátilá rovnoprávnost a že nebyly 
ty nejhezčí vyhrazené herním krabičkám a ty ošuntělejší počítačům... 


Ptáte se, co máme pořád s těmi hosteskami? Nebojte se, nepodlehli 
jsme pubertálním animálním pudům (ačkoliv se chvílemi ozývaly), ale 
informovat o herním veletrhu a nezmiňovat se pořád o těchto „reklam- 
ních krasavicích“ prostě nelze. Bylo by to jako .zamlčet přítomnost počí- 
tačů nebo rvaček o dárkové předměty. Jsou zkrátka nedílnou součástí 
caždé podobné akce — herní společnosti si moc dobře uvědomují, že 
nejpočetnější skupinou jejich zákazníků tvoří „mladí můži“, a vědí, jak je 
zaujmout. Pohledná holčina naláká chlapce svým zjevém jako Siréna ke 
svému stánku a tam nebožáci chtě nechtě zhlédnou prezentaci chysta- 
ných titulů. Některé reklamní triky jsou ovšem mnohem Tafinovanější. Ve- 
lice nás například zaujal nápad jednoho vydavatele nápsat adresu svých 
internetových stránek na zadní stranu krátkých sukýnek svých hostesek. 
Někteří návštěvníci luštili ta drobná pisménka opravdu dlouho. 

Co všechno zajímavého jsme (kromě těch adres) na Games Con- 
vention 2003 viděli, to se dozvíte v našem přehledu na následujících Šes- 
ti stránkách, A když už budete u toho čtení, nechte si projít hlavou, zda 
se příští rok do Lipska nevypravit také. Rozhodně se to vyplatí — a nejen 
kvůli těm hosteskám. 


Pavel Mondschein, Petr Prošek 
03G0528 
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řipravili jsme pro vás krátký přehled toho nejlepšího, co by- 
P: pro platformu PC na veletrhu Games Convention 2003 

k vidění. Rozhodli jsme se, že vás nebudeme zatěžovat růz- 
nými detaily, které jste si u nás mohli již dávno přečíst ve všech 
možných preview a novinkách, a místo toho vám nabízíme dojmy 
z vlastního hraní. Může to být samozřejmě trošku zavádějící — bě- 
hem pěti minut si neudělá objektivní názor ani ten nejostřílenější 
profesionál. Je to ale výborný způsob jak zjistit, jestli nám vývojáři 
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deus ex: invisible war 


Výrobce: lon Storm 

Vydavatel: Eidos Interactive 

Datum vydání: 1. polovina 2004 

První pocit: naše víra je i nadále pevná 

Více informací: CS 51/2003 — Těšíme se 

Po možnosti ozkoušet si pokračování legendárního kyberpunkového mi- 
xu'akce a RPG jsme sáhli bez rozmýšlení — bez ohledu na to, že k dis- 
pozici byla jen verze pro Xbox, a navzdory skutečnosti, že z pěti minut 
hraní si o projektu podobného kalibru ucelený obrázek udělat nemůže- 
te, at byste se snažili sebevíc. Jakmile jsme přestali zápolit s ovládáním 
a zjistili, jak které tlačítko (zhruba) funguje, mohli jsme obdivovat zdejší 
grafiku a propracovanost animací. Obojí posouvá současné standardy 
o kousek dál = ale co si budeme povídat, to jsme od nového enginu oče- 
kávali, Spíš nás zajímala interaktivita prostředí, dialogy a RPG systém 


cossacks II: 


napoleonic wars 


Výrobce: GSC Game World 

Vydavatel: CDV 

Datum vydání: konec 2003 

První pocit: masové bitvy nikdy nebyly masovější 

Více informací: CS 52/2003 — E3 2003 

Protože naše výprava na Games Convention 2003 byla tvořena pře- 
devším odborníky na akce a RPC (a samozřejmě leporela), realti- 
movou strategii Cossacks I jsme si raději nechali předvést, než 
abychom se do jejích tajů sami ponořili. Zvítězit byť v jediné bitvě se 
totiž ukázalo být pro laiky našeho kalibru naprosto nemožné. 
Úspěch spočívá ve správném velení několikasethlavým armádám, 
ve správném výběru formace, druhu útoku a použité munice, což na 
nás bylo trošku moc. Pokud se nechcete ve zdejším komplexním 
herním systému nadobro ztratit, musíte mít buď pečlivě nastudova- 
ný manuál, nebo musíte být expert na vojenskou taktiku raného no- 
vověku. Uživatelské rozhraní se tvářilo poměrně intuitivně, jen ty 
krátké animované filmečky doprovázející každou událost nám přišly 
poněkud křečovité. Zvlášť když jsme viděli jeden a tentýž podesáté. 
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nevěšeli dlouhá léta bulíky na nos. I těch pět minut hraní má pře- 
ce jenom trošku lepší vypovídací hodnotu než sada několika má- 
lo obrázků a pečlivě sestříhané video. Berte tedy následující in- 
formace s malou rezervou, ale nezapomeňte: jedná se o dojmy ze 
skutečných hratelných verzí, ne z oficiálních informací vypuště- 
ných marketingovými odděleními příslušných vydavatelství. A vi- 
dět znamená věřit. 


prosto lineární. Uznáváme, že v počáteční fázi p 
plétat se do nějaké košatosti, a! 

hý Deus Exv nějaké pokročilej 

těšíme se na mi tak, že si nedokážeme žádný neúspě 
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prince of persia: 
the sands of time 


Výrobce: Ubi Soft 

Vydavatel: Ubi Soft 

Datum vydání: listopad 2003 

První pocit: dobrý 

Více informací: CS 50/2003 — Novinky 

Nový multiplatformový Prince of Persia se od prvního ozná- 
mení těší velké pozornosti a stejně tomu bylo i na letošní vý- 
stavě Games Convention. Velkolepý trailer, který zde byl 
k vidění, jsme museli zhlédnout hned dvakrát za sebou, 
teprve pak jsme se mohli vrhnout na hru samotnou. Hnéěd 
na první pohled je jasné, že se autoři rozhodli jít s dobou 
a rozhodně nešetřili akčními scénami ani efekty jako vystři- 
ženými ze slavného Matrixu. Zatím jsme se výtečně bavili, 
ale otázkou je, zda se Princ z Persie pod vedením montre- 
alského studia Ubi Softu časem nestane příliš stereotypním, 


greyhawk: temple of 
elemental evil 


Výrobce: Troika Games 

Vydavatel: Atari 

Datum vydání: říjen 2003 

První pocit: nemůžeme se dočkat 

Více informací: GS 53/2003 — Preview 

Očekávané RPG od tvůrců legendárního Falloutu patřilo mezi tituly, na 
které jsme se těšili ze všech nejvíce. Přestože jsme se na expozici Atari 
dostali až v době, kdy tamní hostesky odstartovaly hlučnou taneční 
show, nemohli jsme se od hry odtrhnout. Za asistence jednoho z vývojá- 
řů hry jsme si vytvořili skupinu dobrodruhů, prozkoumali jsme několik 
exteriérových i interiérových lokací a svedli jsme nejednu počáteční 
i pokročilou bitvu. Hra nám naprosto učarovala, do detailu propracova- 


beyond good 
and evil 


Výrobce: Úbi Soft 

Vydavatel: Ubi Soft 

Datum vydání: listopad 2003 

První pocit: dobrý 

Více informací: www.gamestar.cz 

Autoři označují tento svůj projekt za akční adventuru, 
ale osloví hlavně příznivce arkádových akcí ve stylu 
Raymana. To ovšem neznamená, že je určena pře- 
vážně hráčské drobotině. U tohoto druhu titulů se to- 
tiž skvěle relaxuje a nejinak tomu bude i v případě 
Beyond Good and Evil. Převezmete roli půvabné no- 
vinářky Jade, v klasických levelech se můžete těšit na 
aplikaci magie i aikida v arkádovém stylu a nechybě- 
jí ani různé logické hádanky. Na své si ovšem přijdou 
1, kteří se rádi proletí například ve vznášedle. Je tře- 
ba se však obrnit trpělivostí, neboť ne všechno bude 
tak jednoduché, jak se na první pohled může zdát, 
o čemž jsme se sami přesvědčili na vlastní prsty. 


beroucí grafickou stránkou konče. 
Fanoušci ha ový ém boje, který virtuální 
dobrodruhům umožní taktiz em víc než v doposud vydaných 
hrách dle pravidel D8D libovolné edice. Probdělé noci u Greyhawku 
ca naší milou povinností 
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. kvapí, mů rozhlížet do stran a práci případně kdykoliv přerušit. 
thief III 


Skutečný zl ký si átor. 
Výrobce: lon Storm © ls 


Vydavatel: Eidos Interactive 

Datum vydání: |. polovina 2004 

První pocit: zajímavé 

Více informací: 

Ačkoliv je třetí díl série Thiefv so nosti jedním z ne 
projektů pro PC, Eidos se rozhodli tuto hru prezentovat 

Deus Ex; Invisible War— výhradně na konzoli Xbox. I na ní však 


hn zraky. Testovaný kód r o finální verze samozřejmě hoc 
k se projevovalo předet a ntel ci. Po 

=. | Na dnešní úrovni, moc vel U T asi nedočkal. Do 
bojů a interakce s civilisty j čli.a místo 

kaj | toho jsme si zkusili manuální odemykání zámků. Překvapilo nás, jak sil- 

ně může taková drobnost ovlivnit celkovou atmosféru hry. Páčení už to- 

tiž neprobíhá automaticky, nýbrž sami musíte „vyhmátnout“ stavítka 

a nadzvednout je. Především zpočátku, než získáte potřebný cvik, to bu- 

de trvat docela dlouho. Aby tedy nehrozilo nebezpečí, že vás někdo pře- 


< = mě $ T 
3 více nás zaujal o kousek dá 
hal 0 . co mb at evolved všech stránkách o generaci 
ME | Výrobce: Bungie Software/Gearbox Software nikdy nedočkáme. 
4 Vydavatel: Microsoft 
Datum vydání: 4. čtvrtletí 2003 
První pocit: před pár lety by to byla bomba 
Více informací: GS 53/2003 — Téma 
Bývaly doby, kdy se 3D akce Halo: Combat Evolved řadila mezi nejoče- 
| kávanější tituly pro PC. Jenže to už je docela dávno, A ačkoliv před lety 
na Xboxu způsobila menší revoluci, dnes působí poněkud vypelichaně. 
Grafické zpracování již není to, co dříve — prázdné, dokola se opakující 
místnosti a holé stěny, byť s bump-mappingem, rozhodně nejsou to, co 
by nám bylo po chuti, Je ale pravda, že jsme viděli jen malou část z celé 
hry, která byla navíc plná hluchých míst (tedy bez bojů). Pokud však bu- 
de pécéčková verze stejně akční a atmosférická jako ta konzolová, ne- 
muselo by to být nakonec až tak špatné. Přiznáme se však, že mnohem 
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horizons: empire of istaria 


Výrobce: Artifact Entertainment 

Vydavatel: Atari 

Datum vydání: konec 2003 

První pocit: no... uvidíme 

Více informací: GS 54/2003 — On-iNEws 

Ačkoliv veletrh GC 2003 probíhal především ve znamení konzolí, na 
své si přišli i příznivci PC, a dokonce též on-line hraní. Společensky 
založení hráči mohli okukovat prezentaci rozsáhlého RPC Horizons, 
kterého se na jednom serveru bude moci zúčastnit až pět tisíc lidí, 
Nebudou se přitom nijak mačkat, protože zdejší svět bude mít něko- 
lik tisíc kilometrů čtverečních. Kvality tohoto titulu jsme bohužel ne- 
mohli pořádně otestovat, protože během našeho krátkého putování 
jsme nespatřili ani živáčka — a hlavní jádro tohoto titulu má přitom 
spočívat právě v interakci s ostatními postavami. Ani vizuální zpraco- 
vání se nám moc nepozdávalo (Horizons rozhodně nevypadaly nijak 
úchvatně), ale zástupci Atari nás ubezpečili, že hra z důvodu tech- 
nické závady běží na záložním počítači, a tedy s minimálními grafic- 
kými detaily. No, už brzy uvidíme, jestli nás netahali za nos. Pravda je, 
že na všech zveřejněných obrázcích tento titul vypadá o poznání lépe 
než při předváděčce na veletrhu. 


E 


< vivisector: beast inside 


Výrobce: Action Forms 

Vydavatel: 1C Company 

Datum vydání: 2. čtvrtletí 2004 

První pocit: nepříliš originální, ale zábavné 

Více informací: CS 50/2003 — Novinky 

Po všech těch vynikajících titulech s propracovanými herními systémy 
jsme si na chvíli odpočinuli u arkádově laděné 3D akce Vivisector. Ne- 
čekali jsme žádné zázraky, a tak jsme dostali přesně to, co jsme SR = 
8 NOGUCHOU satén: Aka proc ve < " u ce- 


inspiraci ve zmíněné novodo 

zapřou, ale uznejme, že v po: 

nější a protivníci — zvířecí mutanti se špetkou lidské podoby — 

chovají alespoň trošku inteligentně, Na rozdíl od těch úvodních. Vel 
příjemně na nás zapůsobil fyzikální systém. Testovaný kó 

v tomto směru plný chyb, ale některé předmě 

bice) již nebyly nehybnou součástí co mapy. Výbuchy 

zovaly na strany, a dokonce jsme s nimi mohli blokovat cestu ú točníki ům 
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the bloody magic 


Výrobce: Sky Fallen 

Vydavatel: IC Company 

Datum vydání: 2004 

První pocit: dobrý nápad, uvidíme, co z toho bude 

Více informací: GS 54/2003 — Novinky 

Chystané akční RPG The Bloody Magic ve stylu legendárního Diab- 
la od vydání dělí ještě několik měsíců, ale již nyní se chlubí několika 
zajímavými nápady. Krom dech beroucího grafického zpracování to- 
tiž rozhodně zaujme vývojem postavy hlavního hrdiny. Jak již samotný 
název napovídá, tentokrát půjde především o magii a vy si budete vy- 
bírat kouzla z několika škol. Na základě jejich používání se vaše po- 
stava bude přetvářet a získávat unikátní vzhled, což v praxi vypadá 
úžasně — kouzelníkovi z těla rostou větve, z hlavy trčí ostré rohy, má 
pavoučí nohy atp. Dojem z vizuálního zpracování bohužel kazí chůze, 
která je vskutku odpudivá. Doufejme, že ji autoři vylepší 


half-l ife 2 keré ee ty se chovají jako ve skutečnosti, žádný z nich není „na- 
I ástí scenerie. A to je jen začátek... 
Výrobce: Valve Software 
Vydavatel: Vivendi Universal Games 
Datum vydání: listopad 2003 
První pocit: nedostává se slov 
Více informací: GS 52/2003 — Preview 
Každé pravidlo má svou výjimku. Proto když jsme říkali, že hry uve- 
dené v tomto přehledu jsme měli možnost si sami ozkoušet, musela 
se objevit jedna, pro kterou to neplatí, Ale v případě HalfLifu Z jsme 
neměli na výběr — místo hratelné verze zde byly pouze různé trailery. 
Přítomnost tak očekávané (a nahypované) hry na veletrhu jsme si 
však nedovolili zamlčet, zvlášť s přihlédnutím k faktu, že se jednalo 
O první veřejnou prezentaci. Byli jsme sice trošku zklamáni tím, že se 
jednalo pouze o promítání již dříve zveřejněných videosekvencí za- 
chycujících různé vychytávky herního systému, ale kdo je ještě nevi- 
děl, ten stál před promítacím plátnem s pokleslou čelistí, Diváci mě- 
li možnost zhlédnout důkazy toho, že nabubřelé řeči o propracované 
umělé inteligenci, dokonalém designu misí a neskutečně hutné at- 
mosféře nijak nepřehánějí. Spíš bychom řekli, že horko těžko popi- 
sují skutečnou podobu tohoto titulu. Realističnost zpracování jde 
mnohem dál než u všech předchozích akčních her — například veš- 
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dredd vs. death 


Výrobce: Rebellion 

Vydavatel: Vivendi Universal Games 

Datum vydání: 4. čtvrtletí 2003 

První pocit: skvělá komiksová oddychovka 

Více informací: CS 53/2003 — Preview 

Komiksový duel dvou Soudců nás mile překvapil. Na monitoru vypadal 
mnohem zábavněji než na televizních obrazovkách v podání Sylvestera 
Stalloneho — i když musíme uznat, že to bylo také asi nejhorší zpracová- 
ní ze všech a původní komiksová předloha je mnohem lepší. V roli 
Soudce Dredda jsme se vydali zpacifikovat několik podivných humano- 
idních Stvůr, a ačkoliv jich bylo docela dost, věrný Mírotvůrce nezkla- 
mal. Speciální odráživé střelivo nadělalo v jejich řadách hezkou pase- 
ku..S hrdostí nad tím, jak nám to jde, jsme pozorovali. ustřelené hlavy, 
díry v hrudnících a cákance krve všude kolem. Když jsme zjistili, že už 
bohužel nezbyl nikdo, na kom bychom si ozkoušeli tolikrát opěvované 
zatýkání podezřelých, vrhli jsme se na ostatní Soudce. To už byli obtíž- 
nější protivníci, ale Mírotvůrce má víc druhů nábojů — a tady se výbor- 
ně uplatnily zápalné. Kolem nás vzplály nedobrovolné živé pochodně 


"A 


sacred 


Výrobce: Ascaron Entertainment 

Vydavatel: Ascaron Entertainment 

Datum vydání: říjen 2003 

První pocit: vynikající 

Více informací: CS 51/2003 — Preview 

Sacred od Ascaron Entertainment jsme vychvalovali již v květnovém 
GameStaru a v Lipsku jsme se jen přesvědčili, že rozhodně ne nadar- 
mo. Tato hra totiž skutečně nabízí vše, čím by správné akční RPG mělo 
zaujmout. Šest rozdílných postav se spoustou různých schopností se 
postará o zábavu i při opakovaném hraní a nudit se nebudete ani s oby- 
čejným válečníkem, který má v zásobě například několik speciálních 
úderů. V boji s velkým počtem nepřátel nebo s extra tuhými protivníky 
tak stačí zvolit příslušné kombo a váš hrdina ho začne předvádět s veš- 
kerou parádou. Když si k tomu všemu přičteme ještě velké množství 


"a 9 
rig'n'roll 
Výrobce: Softlab-NSK 
Vydavatel: 1C Company 
Datum vydání: 2004 
První pocit: vzhledem ke slabé konkurenci by mohl tento pro- 
jekt příjemně překvapit 
Více informací: www.gamestar.cz 
Závodních her je jako máku, ale jen v málokterých máte možnost 
usednout za Volant kamionu. A když už se nějaký takový titul náho- 
dou objeví, tak se většinou s těmi „normálními“ moc měřit nemůže. 
Proto nás zaujal projekt Rig'n'Roll, který je de facto pokračováním 
séne Hard Truck. Na rozdíl od ní se však bude odehrávat v reál- 
ném prostředí, konkrétně v americké Kalifornii, a měl by mít „pří- 
běh s překvapivým rozuzlením“. No, těžko říct, nakolik to je prav- 
da — při prezentaci jsme mohli ocenit pouze onu realističnost, 
příběhová část se jaksi nekonala. Rig'n'Roll bude každopádně oje- 
dinělý tím, že hráčům nabídne hned několik různých módů — bu- 
dou zde závody s ostatními řidiči, obchodně-cestovatelská část po 
vzoru Freelanceru či dokonce ryze strategický oddíl, ve kterém si 
založíte vlastní dopravní společnost, budete najímat další řidiče, 
určovat, jaké zboží nakoupit a podobně. Grafické zpracování je na 


a hned bylo zase veselo. Zástupy rozzlobených strážců pořádku v Me- | 
ga-City One se sice pořád'obnovovaly, ale času bylo málo, tak jsme pře- 
nechali místo u počítače zase dalšímu zájemci. Ten si však musel pus- | 
tit misi od začátku — naše krvavé šílenství se s cíli mise pochopitelně 
neshodovalo. 


hlavních i vedlejších duestů a spoustu další lákadel, můžeme Diablo po- 
malu odložit k odpočinku. 


velice slušné úrovni, jen je škoda, že jsme si nemohli ozkoušet 
opěvovaný „vylepšený systém kolizí“. Na to si budeme muset po- 
čkat do příštího roku. 


. 

a.1.m. 

Výrobce: SkyRiver Studios 
Vydavatel: 1C Company 
Datum vydání: 4. čtvrtletí 2003 

První pocit: zajímavý nápad, ale nejistý výsledek 
Více informací: www.gamestar.cz 

Akční RPG Artificial Intelligence Machine v prvé řa- 
dě spoléhá na originální pojetí, které se této hře roz- 
hodně nedá upřít. Od začátku totiž budete ovládat 
bojový stroj v rozsáhlém světě robotů. Zde na vás 
čeká velké množství různých úkolů, během nichž 
budete lákavé sci-fi prostředí prozkoumávat. Těšit 
se můžete na drobné přestřelky či velké bitvy, ve 
kterých budete bojovat po boku ostatních „přátel“ 
Samozřejmostí jsou různé druhy bojových strojů 
a spousta typů zbraní. Na své si přijdou i fanoušci 
obyčejného obchodování, které k tomuto žánru též 
neodmyslitelně patří. Dobrodružství ve světě robotů 
zkrátka má svoje zvláštní kouzlo. 


bude od té prezentované výrazně lišit. V tom případě by mohla být hra 
Joan of Arc nakonec docela dobrá. Jestli ne... Inu, pak by se měl Trevor 


joan of arc 


Výrobce: Enlight Software 

Vydavatel: Enlight Interactive 

Datum vydání: 4. čtvrtletí 2003 

První pocit: to má být ono? 

Více informací: GS 53/2003 — Novinky 

Renomovaný vývojář Trevor Chan se rozhodl, že opustí žánr ekonomic- 
kých strategií a vrhne se do komerčně zajímavějších vod. Jeho historic- 
ky laděný mix akce, strategie a RPC nazvaný Joan of Arc nás však napl- 
nil rozpaky, místo aby nás nadchl. Tohle má být projekt, který by se měl 
během několika měsíců objevit na trhu? Animace postav jsou sice do- 
cela zajímavé a vizuální zpracování není nejhorší, ale to je zhruba všech- 
no. Ovládání nám přišlo poněkud nedořešené, vojáci, kteří nám měli po- 
máhat, se akorát pletli pod nohy a inteligence moc nepobrali, no a ten 
design misí... Někdo by měl panu Chanovi říct, že ukončit mapu na ro- 
vině neviditelnou zdí se prostě nedělá. Je ale možné, že se finální verze 


Chan raději vrátit ke svým obchodním strategiím a nefušovat do žánru, 
který mu nesedne. 


Zero stát za větší pozornost. Singleplayer moc novinek nepřinese 
a jeho multiplayer okupuje světové servery již pěkných pár let. 


counter-strike: 
condition zero 


Výrobce: Rogue Entertainment/Ritual Entertainment 
Vydavatel: Vivendi Universal Games 

Datum vydání: listopad 2003 

První pocit: nechápeme, čím chce tento titul zaujmout 

Více informací: GS 36/2002 — eXtra 

Na prezentaci singleplayerové předělávky legendárního Counter- 
-Striku jsme byli opravdu velice zvědaví. Několikanásobné změny 
vývojářského týmu a nekonečné odsouvání termínu vydání jsou totiž 
jasným znakem toho, že vystihnout atmosféru multiplayerových klání 
ve verzi určené pro jediného hráče není nic snadného. Ne že by- 
chom očekávali něco jiného, A jak tedy tento titul zatím vypadá? 
Upřímně řečeno, nic moc. Na první pohled působí jako obyčejná 
střílečka s průměrným technickým zpracováním. Náplně misí sice 
odpovídají těm z tradičního Counter-Striku, ale bez živých hráčů to 
nemá skoro žádnou šťávu. Multiplayer asi bude zábavný, ale na tom 
není vůbec nic divného: je to prostě běžný CS, jak jej už několik let 
známe. Zatím tedy nevidíme jediný důvod, proč by mělo Condition 


Tenhle obličej 
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sme už někde viděli 


ormster. Crocker. Defort. Znáte 

ta jména? Pokud se zajímáte 

o počítačové hry s válečnou 
tematikou, tak byste rozhodně měli. 
Jsou to totiž hlavní protagonisté akční- 
ho titulu Vietcong od vývojářů z br- 
něnského Pterodonu. A proč o nich 
mluvíme? Protože už brzy se s nimi 
setkáte podruhé, v datadisku nazva- 
ném Fist Alpha. Ptáte se ale, kde jsme 
nechali hlavního hrdinu, zpravodaj- 
ského seržanta Hawkinse? Ten si ješ- 
tě užívá v teple výcvikového tábora. 
Místo něj nás čeká jiný borec. Doufej- 


Na Vietcong jsme čekali poměrně 
dlouho, ale rozhodně ne nadarmo. Svě- 
tové žebříčky prodejnosti sice tento titul 
nebral šturmem jako některé jiné české 
projekty, ale koho zajímá kvalita a hratel- 
nost, ten jej nenechal bez povšimnutí. 
Aby ne. Zatímco většina 3D 
akcí se spokojí s tím, 
že nám nabíd- 

ne nějakou tu 
krev, ustřelené 
končetiny a ar- 
zenál připomínají- 
cí dílnu Kutila Tima 
(je libo šroubovák ne- 
bo motorovou pilu?), li- 
dé z Pterodonu měli 
o poznání vyšší ambi- 
ce: předložit nám co 
nejpřesnější rekon- 


strukci bojů ve Vietnamu se všemi jejich 
záludnostmi a nebezpečími. Dlužno po- 
dotknout, že až na některé detaily se jim 
to podařilo na výbornou. 


Datadisk Fist Alpha by přitom měl být 
ještě lepší. Nejen, že se vývojáři poučili 
z vlastních chyb (sbohem, ošklivče 
Hawkinsi) a přidali několik zajímavých 
doplňků, ale hlavně už našli svůj styl 
a měli čas doladit ty části, které se jim 
u předchozí hry až tak moc nepovedly. 
Sami moc dobře věděli, že jejich Viet- 


Voilá — jedna z úchvatných novinek 


vzal na vědomí připomínky hráčů k pů- 
vodnímu Vietcongu, nemělo by v něm 
na nás čekat žádné ošklivé překvapení 
typu milimetr silné, avšak neprůchodné 
křoví, nebo ďábelsky nevyrovnaná ob- 
tížnost, A jak jsme si neodpustili již výše 
několikrát naznačit, celá hra se tento- 
krát naštěstí obejde bez seržanta Haw- 
kinse. Ne, že bychom měli proti tomuto 
zkušenému a odvážnému vojákovi něco 
osobního — svou práci při obraně svo- 
body, demokracie a matčiných doma 
pečených koláčů odvedl s vyznamená- 
ním — ale jeho tvář se grafikům Ptero- 


Celá hra se tentokrát naštěstí obejde 
bez seržanta Havwvkinse. 


cong rozhodně není bez chybičky — na 
tlak vydavatele však museli s kůží na 
trh, děj se co děj. Těch několika nedo- 
dělků v jejich projektu však nemusíme 
litovat. Co na tom, že trošku kazí celko- 
vý výsledný dojem ze hry, hlavně že se 
vývojový cyklus neocitl v bludném kru- 
hu neustálé honby za dokonalostí, jež 
se stal tolika titulům osudným — Daika- 
tanou počínaje a Broussardovým dít- 
kem Duke Nukem Forever konče. 

Ale zpátky k věci. Vzhledem k to- 
mu, že Fist Alpha vzniká na rozdíl od 
svého předchůdce se zcela jasným 
konceptem, prakticky hotovým engi- 
nem, ozvučením a hlavně týmem, který 


donu opravdu nepovedla. Samozřejmě 
si uvědomujeme, že do armády se ne- 
rukuje na základě vítězství v soutěži krá- 
sy, ale čtyřicetiletého vyžilého alkoholi- 
ka jsme vážně nečekali (zvláštní, že na 
obrázku v osobní složce vypadal na- 
prosto normálně) 


Jak je možné, že se Hawkins v datadis- 
ku neobjeví? Na konci hry přece ne- 
zemřel (v jejím průběhu sice asi mno- 
hokrát ano, ale to spravilo nahrání 
uložené pozice), s ostatními členy týmu 
se setkáme i tentokrát... Tak jak to? Je to 
prosté. Tvůrci se rozhodli neudělat po- 


Čo tady, na samotě ? Prodám 


kravku a na jaře t seju 


kračování, nýbrž v poslední době stále 
oblíbenější „preguel“ — děj přídavku te- 
dy předchází tomu, co známe ze samot- 
ného Vietcongu. 

Jediné, co hlavnímu hrdinovi od mi- 
nula zbylo, je hodnost: i tentokrát se tedy 
bude jednat o zpravodajského seržanta. 
Jmenuje se však Douglas a rozhodně to 
není žádný zelenáč (snad to neznamená, 


na kopec Nui Pek poblíž kambodžsko- 
vietnamských hranic základnu, která se 
má stát domovem týmu A-216. Tak co, 
už vám svítá? Ano, Nui Pek byla Haw- 
kinsova základna a družstvo A-216 bylo 
jeho týmem. Proto se setkáte s Bronso- 
nem, Crockerem, Hornsterem a další- 
mi — jsou tu prostě od začátku a zůsta- 
nou zde i poté, co Douglas odejde (no 
jo, ale kam?). 


Jak už asi víte z Vietcongu, na Nui Peku 
nebyla o zábavu nouze. Aby ne — polo- 
ha základny byla určena na základě to- 
ho, že poblíž vedla takzvaná Ho Či Mi- 
nova stezka, po níž do severního 
Vietnamu proudila munice, proviant 
a především noví rekruti. Hra ale začíná 
o něco dříve, když je tým ještě ve sta- 
rém táboře — přesněji řečeno, když 
Douglas se svou jednotkou obhlíží terén 
v okolí budoucí základny. V jeho blízkos- 
ti havaruje americký stíhací bombardér 
a naši hrdinové mají za úkol zachránit pi- 
lota. Je totiž velice pravděpodobné (no 
dobrá, tak jisté), že k místu dopadu se 
blíží i skupina Vietnamců. A ti žádné 
uvítání chlebem a solí rozhodně nepři- 


Vývážit nedostatky na poli novinek by naštěstí 
mělo lepší technické zpracování. 


že bychom s ním neprocházeli tutoriá- 
lem — na zupáckého výcvikového ser- 
žanta se těšíme jako na málokoho jiné- 
ho). Právě naopak; je to ostřílený 
profesionál, který si už prošel nejednou 
bitvou a pomalu toho začíná mít plná ba- 
gančata. Přesto to není žádná slečinka 
nebo nedej bože zbabělec, a tak dokud 
je v boji, chová se podle toho a pochyby 
o své další budoucnosti si nechává na 
dobu osobního volna. Proto nijak zvlášť 
nereptá, když se má vydat pod velením 
kapitána Rosenfielda pomáhat budovat 


pravují. Takže honem pro nebohého pi- 
lota, pak zpátky a hurá do stěhování na 
Nui Pek. Konec? Kdepak. Začátek. 
Svou náplní by měl datadisk Fist 
Alpha hodně připomínat původní Viet- 
cong. Douglasův tým tedy čekají mise 
na nepřátelském i vlastním území, pře- 
pady, ničení budov a na závěr opravdu 
tuhá výprava na základnu NVA ležící na 
kambodžském území. Úrovně by měly 
ukrývat nejedno překvapení — myslíte 
si, že jedete na rutinní, spíš civilní než 
bojovou akci, a ono se to vyvrbí trošku 


jinak... Nebudeme říkat, že to je neče- 
kané, protože přesně takhle to bylo ve 
Vietcongu, a zamrzelo by nás, kdyby od 
toho tvůrci tentokrát upustili. 


Od každého správného datadisku se 
očekává, že přinese kromě nových misí 
a příběhu také pěknou řádku dalších 
přídavků. Ve Fist Alpha jich ale podle 
všeho moc nebude. Tvůrci sami zatím 
hovoří vlastně jen o rozšíření arzenálu — 
podle všeho by se mělo jednat přinej- 
menším o M-14 s optickým zaměřova- 
čem, bajonety a miny claymore (v ofici- 
álních materiálech sice stojí „mina 
claymore", my se však odvážíme před- 
pokládat, že jich bude víc než jedna). 
Vyvážit tento nedostatek na poli novinek 
by naštěstí mělo lepší technické zpra- 
cování, vypiplanější design misí a hlav- 
ně vyváženější umělá inteligence, která 
vám již nebude tak nesportovně zatápět 
jako při proklínaném osvobozování za- 
jatce z nepřátelské vesnice. 

Datadisk bude pochopitelně obsa- 
hovat nové mapy pro multiplayer a gu- 
ickfight. Nemusíte se obávat, že by jich 
bylo málo — zároveň se hrou se bude 
distribuovat i betaverze editoru multi- 
playerových map, takže do několika 
týdnů jich budete mít k dispozici až až. 
A možná nezůstane jen u holých lokací, 
ale dočkáme se i zajímavějších modů, 
protože součástí balíčku by měly být 
i plug-iny do modelovacího programu 
3D Max. 

Zdá se, že už víme vše podstatné. 
Zbývá tedy jediná otázka: Proč proboha 
Douglas službu skončil a nastoupil mís- 
to něj Hawkins? Zemřel? Byl vážně ra- 
něn? Rozhodl se pověsit vojenské ře- 
meslo na hřebík a vrátil se ke své ženě, 
dětem a věrnému psovi? Abychom to 
zjistili, budeme si muset na datadisk 
Fist Alpha pěkně počkat. A hlavně ho 
dohrát do samotného konce. 

Favel Mondschein 
03G0529 


„Mamí, mami! V hažiné 
je drak! No vážně.“ 


first person akce 
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Lula je sice kře 


se do velice citlivých míst 
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ka, ale její podpatky 
i mají nepříjemnou razanci. A snahu zabodnout 
k 


stavit svět, ve kterém by to fun- 

govalo jinak. A zábavné by měly 
být i počítačové hry. Na první pohled 
to je tedy jednoduché — prostě se 
skloubí hra s erotikou a penízky se jen 
pohrnou. Proč se ale u všech svatých 
nenajde nikdo schopný udělat takový 
titul dobře? Počítačová hra s lechtivou 
tematikou, to nejsou jenom odhalené 
vnady lepých slečen a humpolácké 
vtípky. Ach jo. Kdy to konečně něko- 
mu dojde? 


S ex je zábavný. Těžko si lze před- 


Už sedm let — oprava, sedm nesku- 
tečně dlouhých let — čekáme na chvíli, 
kdy přijde nějaký génius a bez jakého- 
koliv falešného ostychu vytvoří eroticky 
laděnou hru, která bude mít i jiné před- 
nosti než jen ty silikonové. Naposledy 
jsme se takového projektu dočkali v ro- 
ce 1996, ve kterém vyšel poslední díl 
adventurní série Leisure Suit Larry. 
Všechny následující Erotica Islandy 
a Fetish Fighters nám místo ega zvedly 
leda tak mandle. Proto oznámení každé 
podobné hry přijímáme s velkou rezer- 
vou — už jsme si zvykli, že bohužel platí 
rovnice „čím více erotického dusna, tím 
je výsledek trapnější a nudnější“. Až do- 
posud jsme tedy hře Lula 3D od ně- 
meckého CDV nevěnovali žádnou větší 
pozornost. Proč také. Předchozí díly té- 
to série nepředstavovaly žádný průlom 
a nic nenasvědčovalo tomu, že by k ně- 


AES 


< Holduj tanci, pohybu, Nebo 
snad víno, ženy, zpěv? 

Tohle asi opravdu 

nebude pro děti. 


Čím více erotického dusna, tím je obvykle 
výsledek trapnější a nudnější. 


mu mohlo dojít tentokrát. Na veletrhu 
Games Convention 2003 v Lipsku jsme 
ji však měli možnost spatřit na vlastní 
oči a museli jsme se za náš odmítavý 
postoj trošku zastydět. Ono to vážně 
možná nebude až tak špatné. 


Polonahá filmařka 

V novém dílu svých dobrodružství se 
Lula ujme role producentky erotických 
filmů, ale to neznamená, že by vás če- 


kalo neustálé dohadování s režisérem, 
výběr exteriérů a placení lenivého štá- 
bu. To rozhodně ne — vždyť Lula 3D je 
akční adventura, ne ekonomická strate- 
gie. K podobným starostem se ani ne- 
stačíte dostat, protože těsně před sa- 
motným natáčením někdo unese hlavní 
protagonistky filmu. Všechny. Vám ne- 
zbývá než se vydat po jejich stopách, 
přičemž jediným vaším vodítkem je — 
kromě záznamu z bezpečnostních ka- 


z boxera krásnou producentkou 


0 předchozích dílech adventurní série Lula si 
můžeme myslet cokoliv, ale jednu věc jim musí- 
me nechat: jejich hlavní hrdinka byla pokaždé 
sexy. Když jsme tedy uviděli první várku zve- 
řejněných screenshotů, obešla nás hrůza. Přidá- 
ní třetího rozměru změnilo atraktivní blondýn- 
ku k nepoznání. Odvedte si prosím toho boxera 
a vraťte nám naši krasavici! Vývojářům nejspíš 
po čase došlo, že dát do eroticky laděného titulu 
ústřední protagonistku s obličejem jak rozšláp- 
nutý pomeranč není zrovna dobrá strategie, 

a tak tvář Luly dodatečně upravili. Zaplať pán- 
bůh, už nevypadá jako pornohvězda ve výsluž- 
bě. Sice to ještě neznamená, že hra jako taková 
bude vynikající, ale už se ji aspoň nebudeme 
bát spouštět po setmění. 


„Sakra, další podpatek v loji!“ 


mer, z nichž toho ale moc nepoznáte — 
krabička od sirek. To není mnoho. Stačí 
to však na to, aby cesta z Beverly Hills 
do San Francisca a dalších koutů Ame- 
riky mohla začít. 

Ačkoliv je děj hry prošpikován ero- 
tickými scénami (a že jsou některé 


opravdu docela... ehmm... ostré), ne- 
měla by Lula SD být jen o nahém popr- 
sí a tancování horizontální samby. Tvůr- 
ci si jasně uvědomují, že bez potřebné 
dávky nadhledu se projekt erotické ad- 
ventury neobejde — jinak dopadne buď 
trapně, nebo jako čisté porno. Jejich 
ambice jsou ale pochopitelně vyšší, tak- 
že ve hře narazíte například na spoustu 


tom měl pohybovat zhruba kolem pade- 
sátky, což rozhodně není málo. Vývojáři 
si ale plně uvědomují, že jejich projekt 
není určen ani tak skalním adventuris- 
tům, jako spíš... no, prostě širšímu pub- 
liku. Ve hře tedy bude možné nastavit 
obtížnost na několik stupňů — produ- 
cent Martin Deppe hovořil při prezenta- 
ci o třech. Na nejvyšší se nikdo žádné 
nápovědy nedočká, na prostřední se 
Lula po určité době tápání obrátí čelem 
k vám a prohodí nějakou poznámku, 
která by vám mohla pomoci. A jak vy- 
padá ta poslední? Deppe prohlásil, že 
prý zvažují začlenit do hry možnost 
„okamžitého řešení puzzlů“. Na dotaz, 


Přehnané obdivování svůdného pozadí hlavní 
hrdinky se moc nedoporučuje. 


FRANSISCO MUN CIPAL 


narážek na hitchcockovské horory nebo 
populární akční filmy. Zasmějete se do- 
konce i u vyloženě „nepřístupných“ 
scén — scénáristé se zkrátka snaží do 
hry propašovat alespoň špetku inteli- 
gentního humoru (ačkoliv to v tomto 
případě rozhodně není nijak snadné). 
Lulin společník, postarší pejsek Dusty, 
je pro ně zvláště v těchto případech ne- 
ocenitelným pomocníkem. 


Velice mile nás potěšilo, že řešení puzz- 
lů by se mělo zakládat na logice. Žádné 
zběsilé spojování předmětů, žádný „pi- 
xelhunting“, žádné krkolomné a prsto- 
lomné kombinace tlačítek. Zkrátka ad- 
ventura... řekněme moderního typu, 
kde při plnění úkolů stačí přemýšlet, 
všímat si okolí a dialogů s postavami, 
na které narazíte. Počet NPC by se při- 


proč dávat do adventury něco takové- 
ho, s úsměvem odpověděl: „Co si bu- 
deme povídat, Lulu si nebudou lidé ku- 
povat jen kvůli hádankám, enginu, 
lokacím a podobně. Najdou se i takoví, 
kteří... no... kteří budou mít holt jiné 
důvody. I jim chceme vyhovět, ale záro- 
veň kvůli nim nechceme ničit hru jako 
takovou.“ Upřímnost nade vše. 

Luštění puzzlů ale nebude jedinou 
pracovní náplní trojrozměrné Luly. Mar- 
tin Deppe nám prozradil, že hra by mě- 
la mít míry 30-40-30 — tedy 30 procent 
akce, 40 procent adventury a zbývají- 
cích 30 procent připadne na erotiku. 
Poslední dvě položky netřeba dále vy- 
světlovat, věnovali jsme se jim už dosta- 
tečně. Jak ale bude vypadat ta akce? 
Budou to různé automobilové honičky, 
rvačky, a dokonce snad i přestřelky, ze 
kterých budete muset vyjít jako vítěz, 


abyste mohli pokračovat dál. Jak 
vidno, najde se dost zloduchů, kteří 
budou chtít Lule její pátrání překazit. 
1 Otázka ale je, jak budou tyto sekvence 
zpracované. Měli jsme šanci vidět je- 
den pěstně-nožní zápas, a musíme 
uznat, že vypadal hezky. Jenže jak se 
bude ve finále ovládat a jak bude těžký, 
na to zatím odpověď neznáme nejen 
my, ale nejspíš ani vývojáři. 


Eroticky laděné hry většinou mají prach- 
bídné technické zpracování — grafici se 
holt spokojí s nakreslením různých zdu- 
řelých částí lidského těla, a tím pro ně 
práce končí. Erotica Island byl v tomto 
směru jednoznačným příkladem. Lula 
3D naštěstí vypadá úplně jinak. Zdejší 
engine Vulpine Vision dokáže vykreslo- 
vat slušně rozsáhlé lokace plné nepod- 
statných, avšak oko těšících detailů, 
pracovat s reálným nasvícením scény, 
a co je pro mnohé nejdůležitější — s ply- 
nulými animacemi. Zkrátka děs a hrůza 
ostrova nymfomanek se neopakuje. 

Ovládání probíhá podobně jako ve 
většině akčních adventur — pomocí 
kombinace myši a klávesnice: Na děj 
nahlížíte z third person perspektivy, 
avšak přehnané obdivování svůdného 
pozadí hlavní hrdinky se moc nedopo- 
ručuje — můžete tak přehlédnout nějaký 
důležitý předmět. Na okukování jejích 
vnad budete mít dost času při focení 
a dalších podobných scénách. A kdyby 
vás náhodou pohled na Lulu po čase 
omrzel, budete ji moci navléknout do ji- 
ného oblečku — například do černé 
lesklé kombinézy. Mňam. 

Nebudeme se vás snažit přesvěd- 
čovat o tom, že Lula 3D bude nejlepším 
akčně-adventurním počinem nadchá- 
zejících měsíců. Rozhodně ji nelze srov- 
návat se špičkovými projekty, jako jsou 
například starší díly Tomb Raidera. Je 
ale docela dobře možné, že bude zá- 
bavnější než poslední dobrodružství 
Lary Croft — a rozhodně nejen proto, že 
je Lula o něco vyvinutější a nesnaží se 
oslnit intelektem. 

Pavel Mondschein 
03G0530 


Čerstvý vzduch je dobrý 
na zdravé plíce. Evidentně. 
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a celou historii počítačových 

her si cestu do srdcí virtuálních 

dobrodruhů pokusila vybojovat 
pěkná řádka titulů, ovšem podařilo 
se to jen málokterým. V oblasti 3D 
akcí mají v současné době velkou 
Šanci se mezi ně zařadit především 
očekávaná pokračování legend jako 
Doom a Half-Life. O to více pak pře- 
kvapí, že se mezi tyto giganty doká- 
zal vměstnat i nový projekt malé ně- 
mecké firmy Crytek Studios. Far Cry 
zkrátka má co nabídnout. 


Když byla veřejnosti zhruba v polo- 
vině roku 2001 představena grafická 
karta GeForce3, bylo zveřejněno též lá- 
kavé technologické demo střílečky A-/s- 
le: Dinosaur Island. Zavětřili jsme — hra 
totiž vypadala na svou dobu naprosto 
úchvatně. Postupem času se sice lov 
mimozemských dinosaurů změnil na 
poněkud „civilnější“ téma (proto nese 
též jiný název), kvalita zpracování 
ovšem zůstala nedotčena. Takže ačko- 
liv je vydání tohoto titulu stanoveno až 
na konec letošního roku, nemohli jsme 
odolat a důkladně jsme hru proklepli na 
srpnové výstavě Games Convention 
v Lipsku. Nutno podotknout, že jsme 
pak Far Cry opouštěli jen velice neradi. 


Celou hrou projdete v kůži Jacka Car- 
vera, muže s tajemnou minulostí, straní- 


cího se společnosti, jenž rozváží tunsty 
po ostrovech v jižním Pacifiku. Jednoho 
dne si ho najme půvabná novinářka Va- 
lerie a i přes Jackovy počáteční protes- 
ty společně odcestují na jeden nezma- 
povaný ostrov. Plánovaný výzkum se 


„Vražda, smrt, zabití! Kde je doktor z hor?“ 


nenaloženého mrzouta hned při první 
příležitosti nenakrmili olovem. 
Vaším hlavním úkolem je záchrana 


Valerie a zneškodnění dábelského dok- 


tora a jeho zákeřných pohůnků. Samotný 
příběh je lineární a na první pohled ni- 


Samotný příběh je lineární a na první pohled 
ničím nepřekvapí, ale autoři se ho snažili 
podat v co možná nejlákavější podobě. 


však mladé žurnalistce trochu zvrtne 
a do víru podivných událostí je pochopi- 
telně zatažen i náš hlavní hrdina. Místní 
vojáci nemají pro slídící Valerii pochope- 
ní a její společník je jim rovněž trnem 
v oku — proto křehkou dívku unesou 
a Jackovu loď zničí. Brzy však pochopí, 
jak velkou chybu udělali, když našeho 


čím nepřekvapí, ale autoři se ho přesto 
snažili podat v co možná nejlákavější po- 
době. Hned od začátku hry budete mít 
velikou svobodu pohybu a rozdělení na 
16 různých misí je pouze orientační. Dí- 
ky obrovským exteriérům se budete mo- 
ci k cíli dostat mnoha rozdílnými způso- 
by a v nehostinném prostředí tropické 


| Jedna z věcí, které z Far Cry činí tak zajímavou hru, je umělá inteligence. Ta se, na rozdíl od mno- 


ha doposud vydaných her, kromě několika výjimek nespoléhá na skripty, a nabízí tudíž zbrusu no- 
vý zážitek. Nepřátelé již nejsou pouhými oběťmi čekajícími na smrt, ale plnohodnotnými protivníky, 
kteří vám i v malé skupince dokáží pěkně pocuchat nervy. Vzhledem k možnosti různého řešení 
většiny situací byli autoři nuceni poučit vojáky o všem v okolním prostředí a naučit je využívat 
těchto znalostí proti vám. Nejenže vás vidí, ale slyší rovněž výstřel ze zbraně či svist letící kulky 

a reagují na volání o pomoc. Rovněž naprosto perfektně spolupracují a v různých situacích dispo- 
nují rozdílnou mírou agresivity. V případě nebezpečí se schovávají, kryjí se, sledují vaše stopy a po- 
slouchají příkazy velitelů. Souboj s takovými protivníky rozhodně není jednoduchý a je opravdovou 
výzvou pro všechny akční fajnšmekry. My jsme se například skupince čtyř vojáků napoprvé bez 
rozmyslu postavili « nakonec jsme nestačili ani vzít nohy na ramena. 


džungle budete čelit nejen nepřátel- 
ským vojákům, ale též všemožné havěti. 


Far Cry je charakterizován jako taktická 
akce, ale v podstatě záleží na hráčích, 
jakým způsobem budou chtít nebez- 
pečným dobrodružstvím proplouvat. 
Někteří se rozhodnou pro adrenalino- 
vou řežbu, jiní budou předem plánovat 
každý krok a nenechají nic náhodě. Ve 
verzi hry, kterou jsme měli možnost vy- 
zkoušet, přicházela v úvahu pouze dru- 
há možnost, neboť nepřátelé byli natolik 
inteligentní, že nepromyšlený útok na 
nepočetnou skupinku vojáků znamenal 
v lepším případě obrovskou ztrátu život- 
ní energie, v horším okamžitou smrt 


stupem času se dostanete například 
k nezbytné odstřelovací pušce a raketo- 
metu s velice slušným zaměřovačem. 
Chybět ovšem nebude ani tradiční vý- 
zbroj v podobě samopalů, granátů a po- 
dobně. Abyste se lépe orientovali v teré- 
nu, jistě vám přijde vhod také speciální 
dalekohled s nočním viděním. Na své si 
přijdou i tací, kteří se rádi povozí v mno- 
ha vojenských i civilních strojích. Nabízí 
se například plážová bugina, humvee, 
několik lodí a dokonce kluzák. Autoři se 
rovněž chlubí realistickým fyzikálním 
modelem, a rozhodně ne pro nic za nic 
Ostatně záleží pouze na vás, zdali se pro 
využití nabízených dopravních prostřed- 
ků rozhodnete. Pokud však budete radě- 
ji chodit pěšky, ošidíte se o spoustu zají- 


Na své si přijdou I tací, kteří se rádi povozí 
v mnoha vojenských 1 civilních strojích. 


Doufejme tedy, že do vydání hry si auto- 
ň ještě trochu pohrají s obtížností, aby 
se z Far Cry nestala noční můra. AI je 
totiž na velmi vysoké úrovni a její prove- 
dení se od většiny současných her vý- 
razně liší. 

Vzhledem k tomu, že Crytek Studios 
zaručují vykreslování terénu až do dvou 
kilometrů, budete k přežití potřebovat 
poměrně slušné nádobíčko. Zpočátku 
se sice budete muset spokojit pouze 
s obyčejnou (a hlučnou) pistolí, ale po- 


] 


mavých zážitků. Například plavba po 
řece na voru s přívěsným motorem je 
vskutku lákavá, ať to stojí, co to stojí. 


Krom klasického singleplayerového do- 
brodružství ocení Far Cryi příznivci klá- 
ní více hráčů. Autoři sice vyloučili jaký- 
koliv kooperativní mód v rámci 
příběhové části, ale možnost spoluprá- 
ce i zápasů všech proti všem nechybí 
jak ve starých známých multiplayero- 


vých módech, tak i v několika zbrusu 
nových, které však zatím zůstávají pěk- 
ně pod pokličkou. 
O jejich skutečných kvalitách se 
přesvědčíme na vlastní oči až za pár mě- 
síců, již nyní jsme však měli možnost po- 
soudit audiovizuální stránku hry, která 
nás, stejně jako v případě Doomu III 
a Half-Lifu 2, nutila zírat v němém úžasu. 
Vynikající zvuky a dynamický hudební 
doprovod jsou jen drobným doplňkem 
na první pohled téměř neuvěřitelného 
grafického zpracování, zaručujícího do- 
konalý zážitek ze hry. Prostřednictvím 
monitoru se do vašeho pokoje dostane 
atmosféra tropických ostrovů a svým stří- 
dáním dne a noci a různého počasí vás 
naprosto pohltí. Nepodíváte se přitom 
pouze do rozsáhlých exteriérů, ale i do 
ruin zapomenutého chrámu, tajné vý- 
zkumné laboratoře, podvodní jeskyně, 
starých japonských bunkrů a vraků lodí 
z druhé světové války. Bezpochyby při- 
tom oceníte novou technologii polybum- 
pingu, dynamické světelné efekty, realis- 
tické stínování i deformaci terénu 
a podobné vychytávky, jež se postarají 
0 to, že nebudete věřit vlastním očím. 
Jak už to ale poslední dobou bývá, 
extrémně realistické zpracování si vy- 
bere daň v podobě ne zrovna příjem- 
ných hardwarových nároků. Jestli se 
kvůli Far Cry opravdu vyplatí investovat 
do nového železa, to se s konečnou 
platností dozvíme až s vydáním plné 
verze. Zatím ovšem všechno nasvědču- 
je tomu, že rozbíjení naditých prasátek 
nebudeme litovat. 


Petr Prošek 
03G0531 
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tom, že se na podzim chystá 
© spatřit světlo světa další po- 

kračování legendární adven- 
turní série Broken Sword, se nejspíš 
není třeba nijak obsáhle rozepisovat. 
První dva díly si vysloužily vysoce 
nadprůměrná hodnocení, a kdo jste je 
hráli, jistě na díl přístí čekáte netrpěli- 
věji než na třetího Pána prstenů. 


Protože už ale uplynula spousta ča- 
su od dob, kdy byl adventurní žánr ještě 
na výsluní, zmítala se hráčská komunita 
ve strašlivých obavách — bude BS 3 lep- 
ší než jeho předchůdci? Nezavlečou au- 
toři do naší oblíbené série tolik akce, že 
to bude nakonec hra spíš pro příznivce 
Tomb Raider? A bude to ještě vůbec 
adventure? Ted, pár týdnů před očeká- 
vaným vydáním, se snad konečně mů- 
žeme přestat obávat. Všechno totiž 
nasvědčuje tomu, že BS3 zachová na- 
stolený kurz a žánr akčních adventur 
i nadále přenechá prsaté archeoložce 
a dobrodruhovi s kloboukem. Point-and- 
-clickový systém autoři odepsali (i když 
třeba Syberna předvedla, že to pořád 
funguje) a navrch přihodili třetí rozměr. 
Před fanoušky, které vyděsil minimalis- 
mus známý ze Simon the Sorcerer 3D, 
ospravedlňují jeho přítomnost tím, že 


Autoři se dušují, že nepůjde o akční 


adventuru, nýbrž o adventuru s akčními prvky. 


* 


== 
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BS 3 je primárně určen pro platformu 
PSZ. Je tedy nad slunce jasnější, že 
s ovládáním myší se můžeme rozloučit. 


O čem to bude? 
Jednička byla o templářích, dvojka 
o prastarých civilizacích a trojka se 
chystá předvést z každého kousek. 
Vznikne z toho ve finále rozblemcaný 
slepenec, nebo poutavé vyprávění? To 
se zatím neodvážíme posoudit, ale jisté 
je, že cestování si užijeme až až. Každý 
z hlavních hrdinů totiž začíná svůj příběh 
na jiném místě a teprve časem se odha- 
lí jejich souvislosti. Zatímco George se 
vydává do konžské džungle za vynález- 
cem nového typu motoru, Nico má ve 
Francii schůzku s počítačovým hacke- 
rem... Kromě Konga a Paříže, která bude 
opět fungovat jako základna pro další 
„výlety“, dojde například i na Etiopii s je- 
jími starobylými pyramidami nebo na 
Anglii a její proslulé venkovské reálie. 
Ať už máte k modernizaci klasic- 
kých adventur jakýkoliv vztah, v případě 
BS 3je třeba počítat s tím, že nastane ci- 


E R PP S R A B 


telný posun ve způsobu hraní. Autoři se 
dušují, že v žádném případě nepůjde 
o akční adventuru, nýbrž o adventuru 
s akčními prvky. Dočkáme se tedy i plí- 
žících a akčních pasáží, v nichž George 
a Nico budou muset někam nepozorova- 
ně proniknout či se v časově omezených 
úsecích rychle rozhodnout, Podobné pa- 
sáže byly do hry zapracovány na úkor 
klasického adventuření (vedení dialogů, 
sbírání a používání předmětů a luštění 
hádanek), a je tedy jisté, že celková ob- 
tížnost nabrala od minulého dílu sestup- 
ný kurz. Doba potřebná k dohrání se bu- 
de pohybovat kolem 15 hodin, což se 
v porovnání s ostatními projekty řadí 
k průměru. Všechno prostě nasvědčuje 
tomu, že v Revolution se rozhodli sou- 
středit hlavně na začínající a příležitost- 
né hráče, a i když se nám to nemusí líbit 
a můžeme s tím i nesouhlasit, je to asi 
tak to jediné, co s tím lze dělat. 


S kým to bude? 
Dvojici ústředních hrdinů tvoří opět Ge- 
orge a Nico, kteří se podle nového pří- 


Z ČO A E AO VAE 


Hodný pejsek, hodný. 
A hlavně poněkud tuhý 


běhu od druhého dílu neviděli a potkají 
se neplánovaně až po nějaké době hra- 
ní trojky. Autoři žádné velké změny 
obou protagonistů neplánují, měli by 
vypadat zhruba stejně (tedy přesněji ře- 
čeno tak stejně, jak jen mohou postavy 
vypadat, když přecházejí z 2D do 3D), 
mluví se pouze o jakémsi „charaktero- 
vém vývoji přiměřeném jejich věku“. To, 
přeloženo z jazyka marketingových pra- 
covníků, znamená změnu o velikosti ab- 
solutní nuly. Záporné postavy zastane 
tentokrát také různopohlavní dvojice — 
muž Susarro a žena Petra. Jedna z hlav- 
ních rolí byla svěřena i tajemné síle, 
spící po celá tisíciletí (odtud podtitul 
Sleeping Dragon), s jejíž pomocí se ně- 
kdo chystá vykonat velké věci... 

Asi nepřekvapí, že vám bude svě- 
řeno ovládání obou hlavních hrdinů, 
ikdyž George pořád zůstává tou důleži- 
tější postavou, jíž je věnováno znatelně 
víc prostoru. Přesto si od minule Nico 


Broken Sword: The Shadow of the Templars (1996) 

První setkání obou hlavních hrdinů. Američan George 

ja. Stobbart a Francouzka Nicole Collardová se seznámí v pa- 
č řížské kavárně, kde právě došlo k vraždě, a oba se pustí do 
soukromého pátrání po vrahovi, při němž se pomalu odkrý- 

vají nitky vedoucí k templářské sektě, jejíž členové se chys- 
tají ovládnout svět. Úspěch hry byl obrovský — kombinace 

sympatických hrdinů, dobrodružného cestování po celém 
světě a detailní grafiky se ukázala jako výborný tah. 


Broken Sword: The Smoking Mirror (1997) 
George a Nico se tentokrát zaplétají do hledání třech magic- 
kých kamenů, s jejichž pomocí lze podle legendy oživit pra- 
starého mayského boha Tezcatlipoca a způsobit lidstvu pěk- 
Pi né nadělení... Hodně humoru ve hře je postaveno na vztahu 
ši George a Nico, kteří se neustále škádlí « popichují. Čekáte-li 
( však, že se ve třetím dílu konečně „dají dohromady“, vypa- 
dá to, že budete opět zklamáni... 


polepšila a čas, který s ní strávíte, se za- 
se o kus natáhl. A jak bude ovládání po- 
stav probíhat, když už víme, že myš je 
mrtvá? V konzolové verzi tak, že po při- 
blížení k interaktivnímu místu vyskočí 
nabídka činností, které lze s uvedeným 
předmětem vykonat. Slabá místa tohoto 
přístupu jsou už dávno známá — ve sna- 
ze donutit nějaký předmět k interakci si 
občas kolem něj pěkně zatancujete. 
Naopak odpadá nutnost zkoušet všech- 
no na všechno. Jak to bude vypadat po 
konverzi do pécéčkového formátu 
a zda dojde k nějakým zásadním změ- 
nám, to zůstává zatím záhadou. 


Jaké to bude? 

Rozporuplné 3D zpracování, k němuž 
se autoři odhodlali, ovšem vzbuzuje řa- 
du obav. Tak například úroveň grafic- 
kých detailů nepochybně nebude moci 
dosáhnout té, na niž jsou hráči zvyklí 
z minulých dílů. Právě do detailů vy- 


kreslené obrazovky s desítkami nedůle- 
žitých, ale roztomilých podrobností se 
velkou měrou podepsaly na hratelnosti 
a atmosféře hry, a máme proto obavy, 
aby skok mezi vypiplaným 2D a tak tro- 
chu ošizeným 3D nebyl příliš velký (ješ- 
tě pořád máme v paměti ty hrůzostraš- 
né výjevy ze Simona 3D, v nichž se 
obrazovka skládala z pěti barev a čtyř- 
barevné hlavní postavy). Na obrázcích 
vypadá třetí Broken Sword sice docela 
hezky, ale znáte to... 

V Revolution si samozřejmě libují, 
jak budou moci s novým enginem kaž- 
dou scénu natočit z různých úhlů, a vy- 
tvořit tak téměř filmové efekty, ale my si 
nemůžeme pomoct a pořád musíme po 
nocích bojovat s děsivými sny, ve kte: 
rých má George hlavu jako kostku a Ni- 
co vypadá, jakoby ji vystřihli z libovol- 
ného Picassova obrazu. Animované 
filmečky, kterými je hra proložená, vy- 
padají ovšem skvěle — a pokud jste už 
omrkli nějaký ten trailer, jistě nám dáte 
za pravdu. Systém kamer, kterými je děj 
sledován, bude fixní a s obrazem nebu- 
dete moci libovolně hýbat, přičemž au- 
toři nás klasicky ujišťují, že to ani nebu- 
de třeba. 


A kdy to tedy bude? 
Finální termín vydání je stanoven na ří- 
jen tohoto roku, což znamená jediné — 
že máte nejvyšší čas usednout k počíta- 
či a znovu si projet oba starší Swordy, 
abyste nasáli atmosféru templářských 
rituálů a mayských tajemství a mohli 
plynule přesedlat na další dobrodruž- 
ství zvídavého Amenčana a půvabné 
Francouzky. 
Alena Kiriloviczová 
03G0532 


Balkonem? 1 
k dámě nejvhodnější! 
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se ukrývá nějaké tajemství. Za 

tou její je spiknutí. A směsice 
všeho možného, co jsme na počíta- 
čích už měli možnost spatřit. Jmenuje 
se Alias. Vlastně ne, to je pseudonym. 
Jmenuje se Sydney Bristowová. Ne že 
by ji v našich krajích někdo znal. 


Z a každou pohlednou tvářičkou 


Je to starý osvědčený recept. Vez- 
měte jednu tajemnou krasavici, vyzbroj- 
te ji všemožnými udělátky a nějakými 
těmi palnými zbraněmi, naučte ji pár 
druhů bojových umění, napište příběh 
plný slov „konspirace“, „šokující“ a „ne- 
bezpečí“ a to vše hoďte do šejkru. Po- 
řádně protřepejte, přidejte 3D zpraco- 
vání, a můžete podávat jako dokonalou 
počítačovou hru. Hmm... To už tu bylo 
A ne jednou. 


Tom, Jerry, špionka a pánev 
Abychom ale vývojářům nekřivdili, pro- 
jekt Alias stojí ještě na jednom základ- 
ním pilíři: na (alespoň v zahraničí) 
úspěšném televizním seriálu, v němž 
hlavní hrdinka začne spolupracovat 
s teroristickou organizací v domnění, že 
se jedná o CIA. Příběh hry by přitom ne- 
měl být žádnou splácaninou všeho, co 
již měli diváci možnost spatřit na tele- 
vizních obrazovkách, protože scénář 
napsali stejní lidé, kteří stojí za senálo- 
vou předlohou. 

Hra samotná bude svým ztvárně- 
ním hodně připomínat Enter the Matrix 
— nebo spíš o něco starší (a kapánek 
horší) manga akci Oni. Spanilá Sydney 
sice vypadá, jako by neuměla do pěti 
počítat, ale ve skutečnosti je neškodná 
asi jako odjištěný granát. Je totiž odbor- 


Co?! Dotace 
nebudou? No počkej! 


nice na boj se všemi možnými zbraně- 
mi, a dokonce i bez nich. Souboje tedy 
budou připomínat mix klasické akce 
a bojovky — samá salta, kopy, kravaty, 
údery a páky, to vše doplněno výstřely 
z pistolí, pušek a brokovnic. Jdou na vás 
dva nepřátelé? Žádný problém. Stačí se 
schovat za rohem, v pravou chvíli vy- 
běhnout, jednomu z vojáků zlomit vaz, 


še hrdinka p 


emickou zbraň 


páčení zámků či napojení na detektor 
lži (jak proboha chtějí udělat tohle?). 
Navíc nesmíme zapomenout na to, 
že se do našich rukou dostane sličná 
hrdinka jako taková. To je pokaždé vel- 
ký tahák, kvůli kterému jsme ochotni 
prominout nejeden prohřešek v desig- 
nu misí či v herním systému. Ano, ne- 
mělo by to tak být — ale co naděláme. 


Hrdinka vypadá, jako by neuměla do pěti 
počítat, ale je neškodná jako odjištěný granát. 


druhému vypáčit zbraň z ruky a hezky 
zblízka mu prohnat hlavou kulku. Nebo 
rovnou pět. Animace chvatů, které jsme 
měli možnost vidět na vlastní oči, jsou 
efektní a naprosto plynulé. Podle před- 
běžných informací bychom měli mít 
možnost použít jako zbraně i předměty 
určené ke zcela jiným, naprosto míro- 
vým účelům — například pánev na sma- 
žení. Proč nám to připomíná dobro- 
družství Toma a Jerryho? 


Smrt ve flitrové sukni 

Hra naštěstí nebude zaměřená jen na 
souboje — takových titulů zde již byly 
mraky a většina se moc neujala. Alias 
by měl mít navíc i silně špionážní ná- 
dech, takže vaším úkolem nebude po- 
každé co nejvynalézavějšími způsoby 
odesílat padouchy na plavbu přes řeku 
Styx. Ke slovu přijde plížení podél zdí, 
opatrné nakukování za rohy, fotografo- 
vání tajných materiálů, sbírání vzorků 
DNA, překonávání laserových detekto- 
rů a podobně. Dokonce bychom měli 
narazit i na pár „miniher“, jako je třeba 


Jsme prostě jen lidé (slabí bezbranní 
muži, že). V Acclaimu si toho jsou dob- 
ře vědomi a rozhodli se udělat všechno 
pro to, aby se nám během několika ho- 
din mladá Sydney neokoukala. Dali jí 
tedy do vínku poměrně velkou škálu 
všech možných oblečků — od nenápad- 
ného laboratorního pláště přes kože- 
nou bojovou kombinézu až po kraťoun- 
ké koktejlky. Pohled na krásku ve 
flitrové sukénce, jak protivníkovi ko- 
pem z otočky vyráží zuby, má rozhodně 
něco do sebe. 

Když se na celý projekt Alias podí- 
váme střízlivýma očima, musíme podo- 
tknout, že se nejedná o nic převrat- 
ného. Sličná hrdinka, elektronické 
hračičky, špionážně laděný příběh, bo- 
jová umění... to jsou nám ale novinky. 
Přesto působí celek poměrně zajíma- 
vě, a pokud nebudeme očekávat žád- 
né zázraky, mohli bychom se alespoň 
na pár dní slušně zabavit. A to je to, co 
se počítá. 

Pavel Mondschein 
03G0533 


h transportérech ( 
většiny misí 


Bitvy v obri 
se stanou so 


přízeň hráčů na poli multi- 

playerových čistokrevných 

akčních stříleček mezi se- 
bou soupeří tradiční rivalové Ouake 
III Arena a Unreal Tournament. Za- 
tímco projekt nestora 3D akční zába- 
vy, firmy id Software, poněkud stagnu- 
je, vývojáři v Epicu nijak nezahálejí. 
Na konci loňského roku se na trhu ob- 
jevilo pokračování Unreal Tourna- 
mentu, které původní projekt v mno- 
ha směrech výrazně inovovalo. A to 
zdaleka není konec. Ještě letos by se 
měla tato rodinka multiplayerových 
akcí rozrůst o dalšího člena. 


Ve staronovém Assaultu se pustíte 
do boje s nebezpečnými Skaarji. 


i celou řadu drobných grafických i her- 
ních vylepšení. 

Každé správné multiplayerové stří- 
lečce nesmí chybět množství nápaditě 
navržených bojových arén. V tomto 
směru UT 2004 hráčům představí dva- 
cítku zbrusu nových lokací, zasazených 
do nejrůznějších futuristických prostře- 
dí. Až třicet dva hráčů se proti sobě bu- 
de moci utkat nejen v původních her- 
ních módech (deathmatch, Capture the 
Flag, Bombing Run a Double Dominati- 
on), ale i v datadiskových Mutant, Inva- 
sion a Last Man Standing a především 
ve dvou novinkách — Onslaught a staro- 
novém Assault. 

V případě Assaultu se v podstatě 
jedná o vzkříšení oblíbeného módu 
z původního Unreal Tournamentu. Zá- 
kladní princip spočívá v tom, že se je- 
den tým snaží splnit zadaný úkol a dru- 
hý se mu v tom snaží zabránit. UT 2004 
v tomto směru nabídne šest různých 
scénářů složených z několika dílčích 


UT 2004 hráčům př 


dstaví dvacítku nových 


lokací, zasazených do futuristických prostředí. 


V Unreal Tournamentu 4004 se 
však pravděpodobně mnoha zásadních 
změn nedočkáme. Podle dostupných 
informací to spíše vypadá, že autoři do 
nového projektu jednoduše přidají 
všechny prvky, které se už do předcho- 
zího dílu nevešly. Základ hry bude tvořit 
veškerý obsah z UT 2003 včetně obou 
volně dostupných oficiálních přídavků. 
Také všem příznivcům amatérských 
modifikací zajistí UT 2004 plnou kom- 
patibilitu jejich výtvorů z předchozí ver- 
ze. K tomu všemu samozřejmě autoři 
přidají nově navržené mapy a módy 


úkolů. Můžete se těšit na dobývání ma- 
teřské vesmírné lodi válečnické rasy 
Skaarj nebo třeba na souboje s interga- 
laktickým motorkářským gangem Hel- 
lions. Assault se dočká také dvou změn 
v pravidlech. Hráči útočícího týmu se 
po dobytí checkpointů budou nadále 
respawnovat přímo u nich, aby nemu- 
seli neustále běhat přes celou mapu. 
Zároveň bude podpořena týmová spo- 
lupráce znovuzrozováním pouze v pra- 
videlném časovém intervalu, což by 
mělo donutit hráče útočit i bránit ve sku- 
pinkách. 


Druhou novinkou je herní mód 
Onslaught, v němž se rovněž utkají dvě 
družstva. Jejich hlavním úkolem je zni- 
čení nepřátelského generátoru. Avšak 
nestačí jednoduše napochodovat do 
nitra protivníkovy základny a položit 
tam bombu. Oba generátory jsou totiž 
propojeny, a tak ještě než se pustíte do 
samotné likvidace, musíte na mapě na- 
jíta obsadit několik uzávěrů. O to samé 
se snaží samozřejmě také váš soupeř, 
proto bude velmi důležité soustředit se 
nejen na útočení, ale také na obranu 
klíčových míst. 

Svěží vítr do konceptu hratelnosti 
Unreal Tournamentů by měla přinést 
přítomnost ovladatelných vojenských 
vozidel. Možná si vzpomínáte, že mož- 
nost řídit bojové transportéry měla být 
implementována už do UT'2003. Z toho 
nakonec bohužel sešlo, a tak nám ne- 
zbývá než doufat, že se to vývojářům 
podaří alespoň nyní. Připravte se na- 
skočit do pilotní kabiny rychlého vzná- 
šedla se schopností dlouhých skoků, 
transportéru pro tři pasažéry, stíhačky 
s laserovými zbraněmi a naváděnými 
střelami nebo třeba do těžkotonážního 
tanku. Boji ve vojenských vozidlech bu- 
de samozřejmě přizpůsobena velikost 
jednotlivých map, a proto bude velmi 
důležité naučit se je dobře ovládat 
a využívat při strategickém plánování 
kooperativních útoků. 

Všechny nové prvky by mohly 
z Unreal Tournamentu 4004 udělat 
opravdový trhák. Nechejme se tedy 
překvapit, zda se autorům nakonec 
skutečně podaří vytvořit plnohodnot- 
nou novou hru, nebo jestli náhodou ne- 
půjde pouze o datadisk, který se za ni 
jenom vydává. 

Libor Vacata 
03G0534 
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ovolíme si tvrdit, že většina 
z vás měla někdy červíky. Za- 
tímco některým tito drobní ži- 
vočichové způsobili v dětství velmi 
nepříjemné chvilky, ostatním se dříve 
či později zavrtali do harddisků elek- 
tronických mazlíčků a postarali se 
o spoustu probděných nocí. První 
zmiňovanou skupinu takto postiže- 
ných nebožáků bychom zde neradi 
probírali, koneckonců k tomu ani ne- 
máme potřebnou kvalifikaci. Militant- 
ně založení virtuální červi se naopak 
stali legendami herního průmyslu 
a pro takové tu místo rozhodně je. 


Vývojáři ze studia Team 17 během 
svého dlouhého působení v oblasti in- 
teraktivní zábavy vydali úctyhodné 
množství více či méně povedených titu- 
lů. Mezi nimi však bezesporu vynikla 
originální tahová strategie Worms a její 
mnohá pokračování. V ní se střetávaly 
týmy bojových červíků různých barev 
a snažily se navzájem vyhladit do po- 
sledního „muže“. A že to byli chlapi jako 
řemen, váleční veteráni zocelení žárem 
bitev, netřeba nijak zvlášť zdůrazňovat. 
Ověnčeni mnoha zbraněmi se s pokři- 
kem vrhali do boje a s úsměvem na 
rtech usínali v náručí smrti. 

Wormíci si zkrátka dodnes zacho- 
vali své kouzlo, a tak se autoři rozhodli 
vytvořit pokračování, jež by oživilo sta- 
rou dobrou zábavu moderním kabát- 
kem. Nikoho jistě nepřekvapí, že tím 
hlavním prvkem je především kouzlo 
třetího rozměru, které stařičkou 2D 
grafiku posune na zcela jinou úroveň. 
Nutno však podotknout, že zdaleka ne- 
ní jedinou novinkou, jíž se ve Worms SD 
dočkáte. Autoři museli, chtě nechtě, 


provést několik změn, které si nové troj- 
rozměrné zpracování vyžádalo. 

Ve hře se tak můžete těšit na kla- 
sické i zbrusu nové módy, mezi nimiž 
najdete jak jednotlivé mise, tak i speci- 
ální klání. V průběhu hry budete rovněž 


Čestmír, nebo červ? 


dete muset se slzou v oku rozloučit, po- 
měrně úspěšně tají. Budte si však jisti, 
že nebude chybět například oblíbená 
bazuka, granáty, dynamit, letecký nálet, 
baseballová pálka, brokovnice, Uzi, vý- 
bušná ovečka, banány a další. Vzhle- 


Můžete se těšit na několik klasických 
i nových módů, mezi nimiž najdete 
jak jednotlivé mise, tak | speciální klání. 


získávat přístup například k dalším no- 
vým levelům a lokacím. Pro fajnšmekry 
určená galerie a „Wormopedie“ navíc 
zpříjemní chvilky mezi lítými souboji. 
Co se hry samotné týče, základní 
systém zůstává v podstatě nezměněn. 
V singleplayeru i multiplayeru se po- 
stupně střídají vždy jednotliví členové 
týmů a pomocí různých defenzivních či 
ofenzivních taktik se snaží ukrýt do 
bezpečí nebo naopak způsobit v řa- 
dách nepřátel co největší paseku. Po- 
kud doufáte, že se jednotlivé lokace 
naučíte nazpaměť a poté protivníky 
roznesete na kopytech, jste na omylu. 
Prostředí bude, stejně jako v případě 
předchozích dílů, náhodně generova- 
né, a tak se budete muset spolehnout 
pouze na umění boje. 

Iv této oblasti však narazíte na ne- 
malé množství změn. Některé zbraně 
mají ve 3D prostředí odlišnou funkč- 
nost, takže je autoři vyřadili, vylepšili Či 
nahradili novými kousky. Co všechno 
zde však ve finále najdete a s čím se bu- 


dem k tomu, že se boje odehrávají 
v různých povětrnostních podmínkách, 
za deště, sněhu, ve dne i v noci, budete 
muset důkladně promýšlet každý tah. 
Aby toho nebylo málo, třetí rozměr s se- 
bou přináší i obtížnější orientaci v pro- 
storu (střídání first person pohledu 
s ptačí perspektivou) a zaměřování, ale 
na jednotlivé akce byste měli mít více 
času. Zdali to však bude stačit, to se do- 
zvíme až z plné verze hry. 

Vydání Worms 3D je plánováno již 
na poslední říjnový den a díky společ- 
nosti CD Projekt u nás hra vyjde v kom- 
pletní české lokalizaci. Na první pohled 
vypadá velice lákavě a vše nasvědčuje 
tomu, že svým starším sourozencům 
rozhodně neudělá ostudu. Trochu se 
ale přece jen obáváme zmíněného pře- 
chodu z 2D do 3D, který může velice 
snadno pokazit onu legendární hratel- 
nost a poslat očekávané pokračování 
do věčných lovišť. 


Petr Prošek 
03G0535 
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| episode of world 


minulém roce vydali vývojáři 

z polského týmu Mirage Inter- 

active RPG Another War, kte- 
ré však bohužel nedopadlo podle 
všeobecného očekávání. Hra s po- 
měrně slušným příběhem krvácela 
kvůli stupidnímu soubojovému systé- 
mu, a přestože byla k dostání v české 
lokalizaci, nikdo si s ní nechtěl špinit 
ruce. Autoři se však nenechali zastra- 
šit a vrhli se do tvorby pokračování. 


Tento druhý díl byl letos v lednu od- 
halen pod názvem Another War 4, ale 
o pár měsíců později došlo k přejmeno- 
vání na World Wide War 1943. Ani toto 
označení se však neujalo a hra je v sou- 
časné době vyvíjena jako Weird War: 
The Unknown Episode of World War II. 
Jestliže se však autoři domnívají, že 
změna názvu jim zajistí prodej a dopo- 
může ke zkvalitnění titulu, potom se še- 
redně mýlí. Bohužel o tom svědčí již 
první desetina hry, kterou jsme měli 
možnost otestovat. 

Stejně jako v případě prvního dílu 
se i Weird War odehrává v období dru- 
hé světové války. Hlavní hrdina se spo- 
lečně se svým bratrem Johannem spo- 
kojeně plaví na své pašerácké bárce, 
dokud jim nezkříží cestu německá po- 
norka a nepošle jejich živnost na dno 
oceánu. Sourozenci se rázem ocitají na 
palubě ve společnosti německých vojá- 
ků, směřujících do Afriky na tajnou mi- 
si. Němci chtějí vyřešit světový konflikt 
po svém — jakmile získají ostatky staro- 
věkého krále, přivedou ho k životu 
a použijí ho jako doposud nejstrašnější 
zbraň proti celému světu (podoba 


OC C OHA 


s Wolfensteinem čistě náhodná?). Je 
třeba začít jednat! 

Na začátku hry si jako ve většině 
RPG vyberete jednu ze sedmi různých 
profesí a rozdělíte body do sedmi zá- 
kladních vlastností, Nechybí ani výběr 
obličeje hlavního hrdiny, je to však spíš 
jen takové nutné zpestření. Zajímavým 
prvkem jsou naopak netradiční profe- 
se, které na první pohled vypadají velmi 
zvláštně, ale předem prozrazují zamě- 
ření postavy, a svoji funkci tak plní do- 
konale. Nabízí se kovář, kuchař, filozof, 


zato souboje působí dojmem, že jsou za trest 
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Jakmile získáte dostatek zkušeností 
a stoupnete na další úroveň, rozdělíte 
body do základních vlastností i několika 
schopností, které přímo vybízejí ke spe- 
cializaci. Mezi ně samozřejmě patří 
ovládání spousty různých zbraní, na kte- 
ré v průběhu hry narazíte, ale nechybí 
ani vysoká odolnost vůči jedům. Všech- 


Celá hra je prošpikována mnoha humornými 
prvky, od rozhovorů až po komentáře. 


cyklista, opilec, kejklíř a žrout. Jakmile 
si tedy vyberete povolání a určíte hod- 
notu základních vlastností, můžete se 
vydat do boje. 

Jako první vás jistě upoutá grafické 
zpracování, které sice nedrží krok s ak- 
tuálními hity, ale dokáže svým poměrně 
jednoduchým způsobem zaujmout. Jak- 
mile si vyslechnete rozhovor s kapitá- 
nem ponorky, vydáte se na průzkum pří- 
stavního městečka El Buahaha. Brzy 
zjistíte, že celá hra je opět prošpikována 
mnoha humornými prvky, od rozhovorů 
až po komentáře u speciálních schop- 
ností a předmětů. Jejich kvalita je různo- 
rodá, některé průpovídky se povedly na 
jedničku s hvězdičkou, jiné jsou neuvě- 
řitelně trapné. Přesto vás však titul na 
první pohled dostane a postupně s chu- 
tí prozkoumáte celý přístav, pečlivě pro- 
hlédnete veškeré povalující se harabur- 
dí a promluvíte si s několika Araby. 


no, co jsme doposavad vychválili, ale 
bohužel padá kvůli nepovedeným sou- 
bojům. Co naplat, že si boj můžete kdy- 
koliv stopnout, když je následná akce 
natolik zbrklá, že se mnohdy ani nesta- 
číte divit. Dobíjení nábojů je krkolomné 
a boje proti přesile, ve kterých vám ne- 
pomohou ani různé formace a vzorce 
chování, jsou učiněným peklem. 

Autoři se zkrátka nedokázali poučit 
ze svých chyb, což je v tomto případě 
nepochopitelné. Pochybujeme, že by se 
to do vydání finální verze hry výrazně 
zlepšilo — na to by muselo dojít ke kom- 
pletnímu přetvoření soubojového systé- 
mu, kterému by tak náramně slušel ta- 
hový kabátek. Z toho důvodu se raději 
na Weird War až tak moc netěšte, přes- 
tože je po ostatních stránkách překvapi- 
vě kvalitní. 

Petr Prošek 
03G0536 
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vět organizovaného 
S zločinu byl před něja- 

kými sedmdesáti lety 
v USA taková jednoduchá počí- 
tačová hra v reálu. Mafiáni na jedné 
straně, policie na druhé a račte sledo- 
vat, kdo s koho. Vítězové musejí být 
rychlejší střelci, mazanější švindlíři 
a vynalézavější stratégové. Takže ideál- 
ní předloha pro strategicko-akční titul 
zvláštního typu, jehož vývojářům jsme 
ještě před úplným dokončením hry 
tak trochu nakoukli pod ruce. 


Pod všeříkajícím názvem Chicago 
1930 se chystá exkurze do stejnojmen- 
ného města v časech alkoholové prohi- 
bice. Suchý zákon udělal ze všech liho- 
vých nápojů velmi zajímavou a výnos- 
nou komoditu pro podnikavce z pod- 
světí. Mají pod kontrolou distribuci 
vzácné tekutiny ve velkém stejně jako 
provoz „kaváren“, kde ale nepodávají 
espresso ani čokoládové dorty. Ani tro- 
chu se to pochopitelně nelíbí policej- 
ním šéfům z Chicaga, jejichž podřízení 
jdou nekompromisně ve dne v noci po 
krku mafiánským pěšákům stejně jako 
velkým bossům. 

Hlavním námětem spekulací už od 
oznámení tohoto projektu byly pochyb- 
nosti, jestli nebude Chicago 1930 je- 
nom novým historickým obsahem pro 
předchozího středověkého Robina Hoo- 
da: The Legend of Sherwood. Naštěstí 
se zdá, že nikoliv. Sliby o pozměněném 
způsobu hraní se naplnily, přestože pří- 
buznost obou programů nikdo nepopí- 
rá. Ať se přidáte v jedné kampani na 
stranu mužů zákona nebo potom ve 
druhé vstoupíte do řad zločinců, vý- 
sledný dojem je obdobný. Hraní je sviž- 
nější, počítačem řízení protivníci agre- 
sivnější a vynalézavější. Zkrátka svět, 


někam do bezpečí. Ve stísněných pro- 
storách taková dynamika vede k tomu, 
že bojové akce celé pětičlenné skupiny 
jsou kapánek nepřehledné. Mód zpo- 
malující běh herního času se v takových 
chvílích stává nebytností. 

Co doslova vypadá dobře, je hodně 
upravená grafická část enginu hry. 
V porovnání s Hoodem se zbavil občas- 
ných defektů a práce se světly a stíny je 
víc filmově přirozená. Uživatelsky přívě- 


Hraní je svižnější, protivníci vynalézavější. 
Svět, kde se nejedná v rukavičkách. 


kde se nejedná v rukavičkách. Tomu 
odpovídá solidní dobová výzbroj her- 
ních postav. Čtyři střelné zbraně (Colt 
38, winchestrovka, brokovnice a ne- 
zbytný samopal Thompson) doplňuje 
kvarteto pomůcek pro boj zblízka včet- 
ně vystřelovacího nože nebo baseballo- 
vé pálky. Arzenál hlavně palných zbraní 
odpovídá historickým faktům, jejich 
vlastnosti ovšem autoři přece jen podří- 
dili potřebám hry. Bonusová speciální 
výbava navíc jako ruční granáty, vrhací 
nože nebo chloroform k uspání obětí je 
zase nepostradatelná v pokročilejších 
fázích kampaní. 

Na své si při hraní Chicaga 1950 
daleko víc než u chlapíka v kamaších 
přijde postřeh a rychlá reakce. Pojetí je 
mnohem akčnější. Zatímco v Hoodovi si 
hráč situaci většinou mohl předem 
okouknout a věděl zhruba, do čeho jde, 
tady nic netuše otevře dveře a najednou 
se na něj řítí hhomotluk o obuškem. A už 
jde o zlomky vteřiny, at již zvolíte boj ne- 
bo většinou neúspěšný pokus o útěk 


tivější a obsažnější je systém ikon pro 
interakci s prostředím. Například stačí 
najet kurzorem na dveře, a hned víte, že 
jsou zavřené na zámek a klíč k němu za- 
tím ještě nemáte. Rozpačitá je bohužel 
doprovodná hudba, pokud nebude ve 
finální verzi snad ještě vyměněna. Na- 
místo nezaměnitelného zvuku jazzu 
z třicátých let minulého století se z re- 
produktorů line jen bezpohlavní zmo- 
dernizovaná variace téhož. 
Tomáš Suchomel 
03G0537 
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Vrnejtemnější době Manhattanu volají obyvatelé DO Hrdinovi, Který by svobod jejich. Válkou 
zmítané Město 0d všudypřítomnéhovžla. Pavstanh 2 pady Oapurců a VYLVOĎ armádu Dojovníků za 
svobodu, Kteřa zlu vyhlásí Válku. 


Revoloční BYBLEM MaVEDDOVAL A VELA 4 UMOŽNÍ VÉSLVÍCE NEŽ. 12 partyzánů. 
wo Bojuj s nepřítelem pomocí partyzánských taktik'a-zbraní. 
V! 4 + Zažij skvělou akci z pohledu třetí osoby v.ulicích-New,-Yorku. 
ZE -© Hraj's'dalšími třemi hráči na jedné obrázovce: 


< FROM THE MAKERS OF 


== HITMAN 2 
PlayStation. KE 


PC co-Rom 


Challenge Everything 


'onic Arts Inc. Freedom Fighters is 
onic Arts Inc. in the U.S. and/or 


ive A/S and 
trademarks o 


© 2003 IO Interactive A/S. All rights reserved. Co-published and distributed by IO In 
GAMES, the EA GAMES logo, and Challenge Everthing are trademarks or regist 
trademarks of Nintendo. © 2003 Nintendo. All other trademarks are the property of rs. Microsoft, Xbox and the Xbox Logo 
Microsoft Corporation in the U.S, and/or in other countries and are used under lic oft. "PlayStation" and the "PS" Family lo: 
Entertainment Inc. All other trademarks are the property of their respective owners. EA GAMES“ is an Electronic Arts“ brand 


aderr nark of IO Interactive A/S. Electronic Arts, EA 
A d the Nintendo GameCube are freedom-fighters.co.uk 


ad trademarks or trademarks of 
trademarks of Sony Computer 


Čísla nad fotbalisty ukazují, komu 


a jakým tlačítk 


Předchozí 
projekty 

série FIFA, NHL, 
NBA a další 


Internet 


www.easports.com/ 
games/fifa2004 


42 ŘÍJEN 2003 


ase je tu podzim. A ten kromě 
Za listí, hnusného počasí a to- 

ho, že slečny začnou pozvolna 
měnit minisukně za méně zajímavé 
druhy oblečení, přináší i vydání no- 
vých dílů hned několika sportovních 
sérií od EA Sports. Mezi nimi samo- 
zřejmě nechybí ani simulace nejpo- 
pulárějšího sportu v Česku — nový 
FIFA Soccer 2004, který by měl podle 
slov vývojářů nabídnout mnoho novi- 
nek v herním systému. 


Ale podobných prohlášení už jsme 
slyšeli nepočítaně, takže je berme s re- 
zervou. Podle toho, co jsme zatím měli 
možnost vidět, by razantních změn mě- 
ly doznat tři základní oblasti: chování 
míče, pohyb hráčů bez balonu a umělá 
inteligence. Vezměme si je tedy pěkně 
popořadě. 

Nebereme-li v úvahu minulý roč- 
ník, můžeme s klidným svědomím pro- 
hlásit, že s vedením balonu neměla vět- 
totiž chovala velmi přátelsky a k nohám 
fotbalistů se vyloženě tulila. Loňská FT- 
FA, která mimo jiné disponovala i free- 
style módem pro vedení balonu, už by- 
la v tomto směru o dost realističtější, ale 
přesto to ještě nebylo to pravé ořecho- 
vé. V té letošní by mělo být vylepšeno 
nejen vedení toho kulatého nesmyslu, 
ale i jeho chování obecně — ať už při 
střelbě, nahrávkách či různých odra- 
zech. Uvidíme. 

S pohybem spoluhráčů bez míče 
byla vždycky potíž. Nejednou jste krás- 


ně unikli po křídle, ale spoluhráčům se 
nechtělo do vápna, takže centr hravě 
stopil od náruče brankář. I když v pod- 
statě každý z několika posledních roční- 
ků přinesl nějaké změny, celkově se to- 
ho obvykle mnoho nezměnilo, jelikož 
chování se v některých situacích zlepši- 
lo a v jiných zase zhoršilo. Nyní se snad 
blýská na lepší časy, a to hlavně díky 
manuálnímu ovládání nabíhání volných 
spoluhráčů. Pokud si vzpomínáte, tak 
už FIFA 2003 nabízela klávesu pro „na- 


Databáze pro vzorce chování je údajně 
třicetkrát větší než v loňském ročníku. 


č E S O NESON RA 


netrefím balon, tak aspoň nohy.“ 


kromě detailního ovlivňování stylu hry 
a taktiky je pro hráče připravena i kari- 
éra, ve které začnete jako neznámý tre- 
nér malého týmu a na výslunní fotbalo- 9 
vého světa se budete muset těžce | 


M: 3 


bí 


pak informace o tom, že nová FIFA by 
měla být propojitelná s titulem Total 
Club Manager, tedy s velmi kvalitním 
fotbalovým manažerem. 

Technické zpracování bude opět 
lepší než loni, ale to už je více méně sa- 


startování“ kolegy, ale nic víc jste ovliv- 
nit nemohli. V novém dílu byste už měli 
mít možnost vybrat si z několika volných 
chlapíků toho, který se má rozběhnout. 
Vše by mělo fungovat podobně jako tře- 
ba zahrávání standardních situací ve 
starších verzích — nad několika hráči se 
objeví ikonky s klávesovými zkratkami 
(respektive symboly tlačítek gamepa- 
du) a vy jen vyberete tu, která vám nej- 
více vyhovuje. Podobně by mělo být 
(opět) řešeno i zahrávání rohů a pří- 
mých kopů. 

Vylepšeno by nemělo být jen nabí- 
hání do prostoru, ale i umělá inteligen- 
ce hráčů celkově. Pokud navíc může- 
me autorům věřit, tak databáze pro 
vzorce chování bude třicetkrát větší 
než v loňském ročníku. To samo o so- 
bě ovšem ještě nemusí být zárukou 
kvalitní AI. 

Věcí, nad kterou fotbaloví fandové 
pravidelně hořekovali, byla značně ne- 
propracovaná trenérsko-manažerská 
část hry. I to by se letos mělo změnit; 


mozřejmost. Takže — lepší grafika a ani- ý 
mace, věrnější obličeje hráčů a tak dá- ú 
le. Komentář by měl vznikat dynamicky d 
během průběhu hry, takže různé hlášky : 
a reakce by měly být opravdu šité na © 
míru jednotlivým situacím. A po- dl 
kud vás to zajímá, tak dabing 
bude k dispozici nejen anglic- 
ký, ale i španělský. Hurá. 

Abychom řekli 
pravdu, o technic- 
ké zpracování vů- 
bec strach nemá- 
me. Bojíme se spíš 
toho, aby vývojáři 
splnili všechny sli- 
by týkající se Al 
a hratelnosti vů- 
bec, abychom poznali český 
tým aspoň podle jmen a aby sta- 
tistiky hráčů byly rozmanité a hlav- 
ně věrohodné. Moudřejší bychom 
měli být již v průběhu října. 


Jiří Sládek 
03G0538 


Jak dopadla Velká letní anketa? 


Údaje z vašeho hlasování už jsou konečně zpracovány, takže můžeme 
trochu rekapitulovat. Na této stránce vám nabízíme přehled nejzajíma- 
vějších témat i s výsledky. 


akce 
strategie 
RPG 
simulátory 
závody 
sporty 
adventury 
logické 


plné lokalizaci (české titulky i dabing) 
částečné lokalizaci (české titulky) 
žádné lokalizaci (anglická verze s českým manuálem) 


zvýšení počtu stran oproti běžným 132, slabší papír (jako v letním 
dvojčísle), stejná cena 

zvýšení počtu stran oproti běžným 132, silnější papír (jako běžná čísla 
GameStaru), vyšší cena 

zachování počtu stran (132), slabší papír, nižší cena 

stávající situace (132 stran, silnější papír, 150 Kč) 


Konzole 
On-line 
Budget 
TechNews 


Prům. známka 
Těšíme se 
Novinky 
Konzole 
Insider 
Téma měsíce 
Preview 
Rozhovor 
Profil (redakční stránka) 
Recenze 
Budget 
Překlad a dabing 
Žebříčky 
On-line 
Dopisy 


Tipy, triky, návody 


Ponechat Rozšířit o více stran © Zkrátit Umístit na CD 
Dopisy 
On-line 
Hardware 
ČKD 


jsou vtipné a líbí se mi 
nevadí mi, můžete je tam nechat 
jsou na můj vkus moc nudné 


popisky bych zrušil(a) 


Prům. známka 
hratelná dema 
CDStar 
programy 
exkluzivní češtiny 
screenshoty 


Windows Desktop 


Prům. známka 
videa 
speciály 
patche 
multimédia 
hry 
utility 


přehledný a hezký, neměnil(a) bych jej 
přehledný, ale potřeboval by graficky vylepšit 
graficky hezký, ale nepřehledný 

nic moc 


Vyhrajte 10x 
originální hru 
Lionheart 


Pokud se chcete stát šťastnými majiteli jedné 
z 10 originálek RPG Lionheartv profesionální české 
lokalizaci, které do soutěže věnovala firma CD Projekt, 
zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet zejména na 
třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny 
odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat právě 
originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. října 2003 
na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 
5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte 
označit heslem „Soutěž Lionheart“ a k odpovědi 
připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí 
SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není 
nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její Část. 
Hodně štěstí! 


Otázky: 


1. Kam se ve hře Lionheart s hlavním 
hrdinou podíváte? 
a) do daleké budoucnosti 
b) do alternativního středověku 
c) do starověku 


2. Kdo je předkem hlavního hrdiny hry Lionheart? 
a) Richard Lví srdce 
b) Lion - syn džungle 
c) Lví král 


3. Chtěli byste se podívat do středověku? Proč? 


Hlasování pomocí SMS POZOR, ZMĚNA! 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku 
zvlášť a samostatně adresu) na číslo 9001103 (platí pro všechny operátory). 

Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LIONHEART ČísloOtázky Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve 
tvaru SOUTEZ GS LIONHEART 4 Adresa 


Například: 

SOUTEZ GS LIONHEART 1 A 

SOUTEZ GS LIONHEART 2 A 

SOUTEZ GS LIONHEART 3 ANO, PROTOZE BYCH CHTEL ZAZIT RYTIRSKÉ SOUBOJE 
SOUTEZ GS LIONHEART 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 3 Kč, 


Hlasování pomocí e-mailu 
Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu gssoutez(WAidg.cz a do předmětu e-mailu napsat heslo 


LIONHEART. Do těla zprávy pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


| redalcce VE www.gamestar.cz 


Flight Simulator 2004 


Odborník na: 
dětské hry 
a leporela 
Hra měsíce: 
Tron 2.0 


V tomto čísle: 
Zavzpomínal si na 
Jagged Alliance a za- 
myslel se nad FIFA 
4004. O to více, že ho 
od fotbalu naživo od- 
razuje natažený sval 


Tento měsíc: 
Zjistil, že poté, co pří- 
telkyně odjela na ně- 
kolik měsíců do za- 
hraničí, má více času 
na kamarády, pivo 

a... No prostě na 
všechno možné 


V tomto čísle: 
Vydal se do hlubin 
počítače a objevil 
skvělého Trona 4.0. 
Potom se v Repub- 
lic: The Revolution 
nestal prezidentem, 
- od politiky ruce 
raději dál 


Tento měsíc: 
Zase se přestěhoval. 
Z balkonu vidí přímo 
do redakce a může 
kontrolovat, v kolik 
kdo odchází domů 


V tomto čísle: 
Sice se vrátil ke grafi- 
ce a recenzování ne- 
chal ostatním, již má 
ale zaděláno na člá- 
nek v příštím čísle. 


Tento měsíc: 
Zjistil, že si v autě ple- 
te pravou a levou stra- 
nu. Nebyl ale sám — 
Mondymu, který ho 
navigoval při řízení, se 
stalo totéž. Dvojí 
omyl se naštěstí na- 
konec zneutralizoval 


V tomto čísle: 

Zahrál si Far Cry, 

a přestože zd. a 

nejde o dětskou hru, 
čal se na ni těšit 


jako malý Péťa na 
nové leporelo 


Tento měsíc: 

I když si investic 
PC pravidelně 
zuje, podzimní ná- 
šup her ho opět do- 
nutil k hříšnému 
upgradu. Teď nemá 
ani na pivo. 


V tomto čísle: 
Trochu se zklamal 
u Rebels: Prison 
Escape a trochu jej 
potěšilo Gorky Zero. 


Tento měsíc: 
Smál se všem zákla- 
do- a středoškolákům, 
že musejí už v září do 
školy. Pak si uvědomil, 
že se neúprosně blíží 
časy, kdy i on bude 
muset do práce, a to 
nejen v září, ale celý 
dlouhý rok. 


3D akce a 2D lenost 
UFO: Aftermath 


V tomto čísle: 
Myslel si, že konečně 
bude mít od střílení 
mimozemšťanů po- 
koj. Nestalo se — hře 
UFO: Aftermath nešlo 
odolat 


Tento měsíc: 
Rozhodl se jít na kon- 
cert Linkin Park, ale 
nakonec kapelu ani 
nezahlédl — po půlho- 
dinovém čekání mu 
došla trpělivost 

a odešel 


V tomto čísle: 
Vůbec nestíhala, ale 
to se děje vždycky, 
takže se všichni tvá- 
řili, že nevidí rozdíl 


Tento měsíc: 
Kvůli stejnému studiu 
jako Libor ztrácela 
nervy, dopisovala si 
se studijním odděle- 
ním a přepočítávala 
kredity každý den 
Snad to letos opět 
vyjde. 


V tomto čísle: 
Nejprve ho pohltil 
svět Lionheartu, 

ale po nějaké době 
z úvodního nadšení 
vystřízlivěl a radši se 
vydal na dráhu šle- 
chetného rytíře Jedi 


Tento měsíc: 
Zastihly ho p 


několik menšíci 
stav srdce a lehčí 
inkontinenci 


Tento měsíc: 
Pomalu ale jistě se 
přesunul z polohy „let- 
ní pohodička“ do po- 
lohy „nic nestíhám“ 
Kone si zase při- 
padá ve své kůži 


V tomto čísle: 
Nebyl k odtržení od 
GameCube. Nako- 
nec jsme mu vnutili 
nebeskou strategii, 
abychom ho dostali 
zpátky na zem 


Tento měsíc: 
žasle sledoval, jak 
se může totálně zavi- 

rovat počítač : 


rem, rozumnou 
obsluhou a kvalitním 
firewallem 


Battlefield 1942: Secret 
Weapons of World War II 


| 
Cold Zero: The Last Stand 
Gorky Zero: Beyond | 


Honor 


Heaven « Hell: 


Live and Let Die 


Hover Ace 
Korea 


Lionheart: Legacy 


of the Crusader 


“ 6 

NÍ “ + 
s V dě 
n 


a . 


Medal of Honor: Allied 
Assault - Breakthrough 


Next Generation 


Tennis 2003 


Northland 


Rebels: Prison Escape 


L all 


Republic: The Revolution 
Star Wars Jedi Knight: 
Jedi Academy 


The Great Escape 


Tony Hawk's Pro Skater 4 


Tron 2.0 


UFO: Aftermath 


recenze 


Tíživá atmosféra boje v p 


světě nem 
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ybu. Dá si někdo popcorn? 


edělejte si plány na víkend. 

Odvolejte návštěvu u tchyně, 

stejně se vám tam nechtělo. 
Děti ze školky ani nevyzvedávejte, už 
to nemá cenu. Nadešel totiž konec 
světa a přežije jen pár vyvolených. 
Existuje snad jediný důvod, proč bys- 
te mezi ně měli patřit právě vy? 


Jedno rčení říká, že po každém ve- 
čeru nadejde ráno. Další přísloví ale tvr- 
dí, že každé pravidlo má svou výjimku. 
Jednoho dne se tedy stalo, že po setmě- 


Při spatření tohoto jména modří již jistě 
vědí. Ti mohou následující odstavec 
v klidu přeskočit — nepotřebují, aby jim 
někdo říkal, jak myšlenka na Aftermath 
vznikla, protože dění na herní scéně 
pečlivě sledují a navíc sérii UFO/X- 
-COM, o které bude řeč, znají nazpa- 
mětť, Ty jinak barevné však musíme ze 
všeho nejprve seznámit s historickým 
pozadím tohoto titulu. Není totiž možné 
pochopit dítko brněnských Altar inter- 
active a přitom nevědět, co všechno je- 


Naše rodná planeta se zalíbila podivným 
emzákům, kteří se zde rozhodli zabydlet. 


ní už žádný rozbřesk nenastal — alespoň 
pro valnou většinu lidstva. V atmosféře 
se začaly rozmnožovat podivné spóry, 
které zastřely celou oblohu. To by ještě 
nebylo tak špatné, kdyby se po pár tem- 
ných dnech nesnesly na zem a nezabily 
všechno živé. Tedy skoro všechno. Kro- 
mě bakterií se zachránilo několik skupin 
roztroušených po světě — většinou se 
jednalo o posádky podzemních vojen- 
ských základen, které po vystoupení na 
povrch zjistily strašnou věc: naše rodná 
planeta se zalíbila podivným mimo- 
zemšťanům, kteří se zde rozhodli zabyd- 
let. Snaha o vytlačení agresorů zpět do 
vesmíru může začít. A tím pádem i nová 
taktická strategie UFO: Aftermath. 


ho tvorbě předcházelo. Snad žádný pro- 
jekt není zatížen minulostí tak jako on. 
Vznik celé série UFO/XCOM se 
datuje do roku 1993, kdy spatřila světlo 
světa fenomenální taktická strategie 
UFO: Enemy Unknown. Na tehdejší do- 
bu dokonalé grafické zpracování a de- 
tailně propracovaný herní systém se 
postaraly o to, že hře propadly statisíce, 
a možná dokonce miliony lidí po celém 
světě. Nebyla nejjednodušší, avšak to 
nikomu nevadilo. V té době byly složité 
a komplikované hry v módě. O dva roky 
později stejní vývojáři — tedy studio Cul- 
tureBrain — přišli s pokračováním X- 
-COM: Terror from the Deep. To bylo 


ještě „hardcorovější“, ale neméně úspěš- 


né. Od té doby to však šlo se sérií z kop- 
ce. Třetí díl s podtitulem Apocalypse už 
neměl tu správnou šťávu a navíc z ko- 
merčního hlediska propadl, dva další ti- 
tuly pro jistotu změnily žánr a Alliance, 
s nímž se měla vrátit ponurá atmosféra 
boje proti mimozemské invazi, se po le- 
tech vývoje ocitl u ledu. 

Veškeré naděje herního světa se te- 
dy upnuly na UFO: Aftermath. Jenže 
v tom je menší problém. Vývojáři se to- 
tiž ocitli mezi dvěma mlýnskými kame- 
ny. Buď udělají hardcore pokračování 
pro pamětníky, kteří se před deseti lety 
zamilovali do Enemy Unknown — a bu- 
dou tak riskovat, že si hru nikdo jiný ne- 
koupí — nebo herní systém přizpůsobí 
vkusu dnešního trhu a staré harcovníky 
si znepřátelí. A teď babo rad! 


Lidé z Altar interactive se sice pokusili 
z této lapálie šalamounsky vybruslit tvr- 
zením, že jejich Afterrmmath rozhodně 
pokračováním série UFO/X-COM není, 
ale všichni stejně vědí své, Je pravda, že 
z hlediska příběhové linie zde žádnou 
návaznost nenajdeme a že vývojáři ne- 
mají na XCOM licenci, ale myšlenka 
a základy herního sytému jsou totožné. 
Vzájemnému srovnávání se tedy v žád- 
ném případě nevyhnou. 

A jak tedy Aftermath vypadá, když 
jej postavíme do řady s Enemy Un- 
known a ostatními díly? Došlo k tomu, 
co bylo nevyhnutelné. Poslední „díl-ne- 
díl“ je v mnoha ohledech zjednodušený, 
spousta důvěrně známých prvků v něm 


> 


= 


Kampak jede tenhle autobus? Asi do pekla. 


Kdo trpí klaustrofobií, ten 
by se měl vnitřkům létajících 
talířů raději vyhýbat. 


Rozlučte se s nakupováním výbavy, 
s výplatami inženýrům, budováním základen 
a vedením vzdušných soubojů. 


chybí. Rozlučte se s nakupováním vý- 
bavy, s výplatami inženýrům, státními 
dotacemi, budováním základen a vede- 
ním vzdušných soubojů. Nic takového 
tady nenajdete. 

Ne, netrhejte časopis, nevolejte ře- 
diteli, do klubu ani nikam jinam, uklid- 
něte se a nechte si všechno vysvětlit. Je 
sice pravda, že Aftermath je co do kom- 
plexnosti o něco chudší, než jeho před- 
chůdci. Ale je to opravdu tak na škodu? 
Možná by to byla tragédie, kdyby se 
projektu chytil nějaký břídil, který neu- 
mí nic jiného, než zjednodušovat a škr- 
tat. Pak by asi vážně vzniknul ryze ma- 
instreamový titul, kde je ono slovo 
„mainstream“ míněno pejorativně. Ale 
mluvíme o společnosti, která dala 
vzniknout logické hře Fish Fillets, kte- 
rou dokázalo do naprostého konce do- 
táhnout jen několik lidí z celého světa — 
a rozhodně ne proto, že by to ostatní 
přestala v polovině bavit — a strategii 
Original War, které byla často vytýkána 
přílišná složitost. Dovedete si předsta- 
vit, že by ti samí vývojáři dokázali přijít 


s titulem, který by vás nedonutil pořád- 
ně nažhavit mozkové závity? 


Přejděme však konečně k samotné hře 
Ta je rozdělená — jak je u celé série do- 
brým zvykem — na dvě samostatné čás- 
ti. První je strategická a řídíte v ní odboj 
proti mimozemšťanům takříkajíc globál- 
ně, ve druhé — taktické — se účastníte 
přímo boje elitní jednotky na různých 
místech zeměkoule, 

Podívejme se nejprve na část stra- 
tegickou. Před očima máte celý gló- 
bus, na němž jsou schematicky vyzna- 
čené vaše základny, letící ufa, místa 
určená pro pozemní výsadek a samo- 
zřejmě také sféra vašeho vlivu. Ta je 
pro zkušené „ufisty“ novinkou, vychází 
však přímo z logiky hry. Tentokrát totiž 
planetu nebráníte před útokem zvenčí 
(na to je už pozdě), naopak se ji snaží- 
te dobýt zpět. Všude je přitom spoušť 
a zkáza a z miliardové populace zbyly 
jen roztroušené hrstky přeživších. Nej- 
důležitější ze všeho jsou pochopitelně 


základny, protože na jejich počtu a roz- 
místění závisí velikost území pod vaší 
nadvládou. Zapomeňte ale na to, že 
byste si je sami stavěli, kde se vám bu- 
de zrovna hodit. Poté, co počítač vyti- 
puje ideální místo pro novou bázi, vy- 
čistíte okolí od vetřelců, zlikvidujete 
veškerý odpor ve vytoužené budově 
a voilá — opět jste se o trochu rozrostli. 
Odpadá vám navíc starost s budová- 
ním skladišť, hangárů, radarů a všech 
ostatních nezbytných částí základen — 
to vše se děje automaticky. Prostě poté, 
co vymyslíte například nový detekční 
systém nebo cely pro zajaté mimo- 
zemšťany, tak se příslušné upgrady 
automaticky nainstalují do všech bází. 

O výzkum a výrobu ovšem ochuze- 
ni v žádném případě nejste. Přesné roz- 
vržení základny totiž sice neovlivníte, 
ale její zaměření už ano. Můžete si vy- 
brat mezi vojenskou, výrobní, vědeckou 
a na potlačování biomasy. Rozdíly mezi 
nimi jsou zásadního rázu. Z vojenské vy- 
rážejí vaše stíhačky za pronásledovaný- 
mi létajícími talíři a startuje z nich také 
výsadkový vrtulník s vaší speciální jed- 
notkou. Ve výzkumné — jak jinak — bá- 
dají vědci nad novými technologiemi 
a ve výrobních je vaši inženýři uvádějí 
do praxe. Inženýři i profesoři přitom 
pracují všichni dohromady, takže se už 
nemůže stát, že byste omylem vymýšle- 
li například ve dvou bázích jednu a tu 
samou věc. Poslední druh základen je 
taková malá specialitka. Po čase totiž 
zjistíte, že se na zemském povrchu za- 
číná šířit jakási divná hmota, zvaná bio- 
masa. Je důkazem, že se mimozemšťa- 
né hodlají na Zemi zabydlet natrvalo — 
potřebují ji ke svému životu. Jedním 
z vašich stěžejních úkolů je tedy tento 
hnědavý sajrajt ničit, a k tomu slouží 
právě poslední typ bází. 


To je bohužel zhruba všechno, co mů- 
žete ve strategické části dělat — vývojáři 
vám dokonce upřeli i radost z promyš- 
leného sestřelování létajících talířů. I to 
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kdo si počká, 
len se dočků 


Zatímco ve světě se hra 
UFO: Aftermath dostala 
do prodeje již koncem 
září, u nás by se měla 
objevit v následujících 
týdnech. Tohoto krátké- 
ho zdržení ovšem ne- 
musíme v žádném pří- 
padě litovat. Na našem 
trhu se totiž hra objeví 
v kompletně lokalizova- 
né verzi. Do uzávěrky 
tohoto čísla jsme bohu- 
žel dostali k dispozici 
jen verzi anglickou, 
takže nemůžeme roz- 
sah a kvality překladu 
ocenit. Rádi bychom 
vás však ujistili, že jak- 
mile se nám české UFO 
dostane do rukou, ohod- 
notíme jeho lokalizaci 

v rubrice Překlad 

a dabing. 
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se děje automaticky a jediné, co vám je 
povoleno, je zatroubit uprostřed proná- 
sledování na ústup (není však jediný ro- 
zumný důvod, proč byste to měli dělat - 
stíhaček máte neomezené množství, 
a když vám jich padesát skončí v tros- 
kách, nic se neděje). Proč tohle všech- 
no? Abyste se mohli lépe soustředit na 
druhou, taktickou část. 

Do akce můžete jít maximálně se 
sedmi vojáky, které si před ní pečlivě 
vyzbrojíte a obrníte a pak už jim jen za- 
dáváte příkazy, kam mají jít, na koho 
z jakého kvéru vystřelit, kde se přikrčit, 
jaký úsek přeběhnout a kdy zasypat ne- 
přítele granáty. Že to není nic nového 
pod sluncem? Máte pravdu. Jediný roz- 
díl oproti předchozím X*COMům spočí- 
vá vlastně jen v tom, že se nemůžete 
opřít o výhody tahového sytému -— 
všechno probíhá v reálném čase. 

A zase slyšíme ty námitky. Samo- 
zřejmě, reálný čas má tu výhodu, že při 
hraní nedochází k žádnému zdržování 
při hledání posledního ufonka zašitého 
někde v koutku mapy, ale co když boju- 
jete proti přesile a naprosto nutně si po- 
třebujete pečlivě promyslet každý krok? 
Vždyť dokonce i v Apocalypse jste se 
mohli svobodně rozhodnout, jestli chce- 
te tahy, nebo ne! 

Nebojte, hra se nezměnila v klikací 
orgie. Za prvé si můžete hru kdykoliv 
zastavit a rozdat příkazy, za druhé máte 
možnost si systém nakonfigurovat tak, 
aby se při konkrétních situacích zasta- 
voval sám a na něco důležitého vás tak 
upozornil. Na vašem uvážení je, jestli 
chcete přerušovat běh hry při každém 
spatření protivníka, zranění vojáka nebo 
jiné podobné události. 


dopolosyta 


„Hele, m : na 
A břehu? Alou zpátky do vody!“ 
č 


DDDBODD: 


Jedním z vašich stěžejních úkolů 
je tedy tento hnědavý sajrajt ničit. 


To nejdokonalejší na novém dílu série 
UFO/X-COM (ne, nedokážeme se při- 
nutit považovat Aftermath za něco jiné- 
ho než za potomka Enemy Unknown) je 
ovšem použitý RPG systém. Ten byl po- 
chopitelně použit už v samotném zakla- 
dateli této řady taktických strategií, ale 
zdaleka ne v takovéto míře. V něm se 
jednalo o konstantní vylepšování vlast- 
ností, které jste nemohli nijak zvlášť 
ovlivňovat. Aftermath však připomíná 
mnohem více tradiční RPG a vůbec by- 
chom se nerozpakovali tento titul ozna- 
čit za RPG strategii. Vaši vojáci tedy zís- 
kávají zkušenosti za účast v misích a za 
zabité nepřátele a po čase přejdou na 
novou úroveň. V tu chvíli jm můžete 
o jeden bodík zvýšit některou ze základ- 
ních vlastností. To není samoúčelné — 
od nich se totiž odvozuje čtrnáct růz- 
ných bojových schopností, od střelby 
z odstřelovacích pušek přes pozorovací 
schopnosti až po počet životů a psio- 
nické síly. 

Ani zde to ale nekončí. Pokud je váš 
voják dostatečně schopný, můžete jej na 
čas vyřadit z aktivní služby a zapsat jej 
do výcvikového kurzu. Lze jej trénovat 


v sedmi různých profesích. Z většiny asi 
tak jako tak uděláte tradiční vojáky či 
granátníky — přece jenom jsou v zachá- 
zení se zbraněmi nejlepší a jejich před- 
ností využijete nejčastěji. Jen blázen by 
se však rozhodl jít do mise bez jediného 
trénovaného medika či odstřelovače. 
A ani takový rychlý a nenápadný zvěd či 
neohrožený psionik nejsou k zahození. 
K tomu si nezapomeňte připočíst neuvě- 
řitelně širokou škálu vlastních i emzác- 
kých zbraní s pečlivě vyváženými účinky 
— něco takového přece nemůže ve 
správném RPG chybět, ne? A sakra, 
promiňte. Vždyť ona to je strategie, 


Už chápete, co je na Aftermath tak chyt- 
lavého? Nejenže je pro vás každý voják 
něčím cenný, ale můžete složení svého 
týmu přesně přizpůsobit stylu hraní, 
který vám nejlépe vyhovuje. Nemluvě 
o tom, že se tak výrazně rozšiřuje stra- 
tegický potenciál titulu — do některých 
misí budete potřebovat doslova živé 
tanky, jindy ovšem bude záležet spíš na 
nenápadnosti a postřehu. 

To úzce souvisí se skutečností, že 
zdaleka ne všechny mise budou jen 


Elitní jednotka se s emzáky moc nemazlí. 
; : 
LU 


o vystřílení všech vetřelců v okolí. Bu- 
dete dostávat i jiné úkoly, a ačkoliv vět- 
šinu můžete splnit i tímto způsobem, 
nemusí to být ideální. Například v úvo- 
du hry budete muset proniknout do le- 
gendární Arey 51 a najít tam dokumen- 
ty, jež by vám trochu osvětlily co sem 
vlastně mimozemšťany přilákalo. Horké 
hlavy nejspíš vystřílejí nejen okolí zá- 
kladny, ale i veškeré její osazenstvo. Je 
to však zcela zbytečné — jakmile se do- 
stanete dovnitř, můžete jít klidně jen 
s jedním vojákem, který bude dostateč- 
ně rychlý a hbitý, aby si jej nikdo nevši- 
ml. Ten snadno pronikne do místnosti 
se záznamy, popadne dokumenty, a než 
komukoliv dojde, že se něco děje, ute- 
če s nimi pryč. Vida, ono to jde i takhle, 

Hra především ve svých úvodních 
částech svádí k tomu, abyste zbytečně 
nenastavovali kůži a chodili jen do těch 
misí, u nichž je to naprosto nezbytné. 
U valné většiny úkolů totiž máte mož- 
nost neúčastnit se výsadku osobně, 
nýbrž jej svěřit rukám jiných týmů či do- 
mobrany. Ti pochopitelně nejsou tak ús- 
pěšní jako vy — zvlášť pokud se jedná 


hodně kritičtí, mohli by- 
chom se zmínit o umělé in- 
teligenci, která není zrovna 
na příliš vysoké úrovni (u „zom- 
bíků“ to lze pochopit, ale co ti ostatní?), 
ale musíme uznat, že úplně tupí nejsou. 
Dokáží dobře využívat terénu, útočí na 
vás v ten nejnevhodnější (z vašeho po- 
hledu, samozřejmě) okamžik a to nej- 
lepší ze svého arzenálu si rozhodně ne- 
nechávají na konec, 

Ostatních kazů na kráse si všimnete 
spíš jen občas. Poněkud nepříjemná 
může být například skutečnost, že váš 
tým se objeví pokaždé v jednom chum- 
lu bez jakéhokoliv krytu. Většinou vám to 
nijak vadit nebude, ale asi si dokážete 
představit problémy, jež nastanou, když 
hra umístí po zuby ozbrojeného mimo- 
zemšťana jen dva kroky od vás. Sice jej 
zlikvidujete první hromadnou salvou, ale 
co když do vašeho klubka stačí vystřelit 
jednu jedinou raketu? To abyste se roz- 
loučili s polovinou týmu. Přinejmenším. 

Příznivcům předchozích dílů asi ta- 
ké bude chybět možnost vstupovat do 
interiérů budov (když už ta možnost je — 


Lokace se skládají z jednotlivých 
částí před vstupem do mise. 


o obtížné mise na cizím území — ale od 
čeho jsou uložené pozice, že? Jenže 
v tom je háček. Když nejdete do akce 
osobně, tak se nezlepšují vlastnosti čle- 
nů vaší jednotky, a po čase zjistíte to, co 
my: na výsadky, které už nelze delego- 
vat na někoho jiného, prostě nestačíte. 
V tu chvíli už nezbývá nic jiného, než se 
vrátit hodně zpět, protože nepřátelé 
i v běžných misích jsou na vás najednou 
příliš silní. 


Změna je život 

Dalo by se nad tím samozřejmě má- 
vnout rukou se slovy, že kdo je líný, ten 
má prostě smůlu, ale možná mohli tvůr- 
ci delegování úkolů trochu omezit, aby 
k takovýmto situacím nedocházelo. Je 
to ovšem jen jedna z mála slabin celé 
hry. Pokud bychom chtěli být například 


například při dobývání báze či ufa — 
musíte se tam přenést s celým týmem). 
Ještě že můžete ničit většinu zídek 
a „drobných“ objektů (jako třeba auto- 
bus) — nejenže si tak třeba zkrátíte ces- 
tu, ale vybuchující automobil vás může 
také zbavit starostí s několika emzáky 
najednou. 


Nostalgie návratu 

Svým technickým zpracováním se UFO 
příliš nevymyká současným standar- 
dům - prostředí je plně 3D a kamerou 
můžete pro lepší orientaci v prostoru li- 
bovolně natáčet, a dokonce i zoomovat. 
Textury ovšem nejsou nijak detailní 
a i prostředí působí po čase poměrně 
repetitivním dojmem. Je ovšem zapotře- 
bí si uvědomit, že lokace, v nichž probí- 
há taktická část hry, nejsou předem při- 


A8 Dostaveníčka s mimozemšťany se budou konat 
i na zmrzlých pláních ledového severu. A jihu. 


pravené, nýbrž se skládají z jednotli- 
vých částí před vstupem do mise. Z to- 
hoto pohledu odvedli tvůrci naprosto 
dokonalou práci, protože si nevšimnete 
žádných křečovitých přechodů a přede- 
vším stavba měst má svou logiku. 
Sečteno a podrženo — ať si říkají vý- 
vojáři, co chtějí, UFO: Aftermath je dů- 
stojným nástupcem séne UFO/XCOM,. 
Ti, kdož k ní dříve přičichli, si sice bu- 
dou muset chvíli zvykat na zdejší herní 
systém, ale jakmile mu přijdou na chuť 
(a věřte tomu, že přijdou), nedají na hru 
dopustit. Je otázkou, jak titul zapůsobí 
na lidi, kteří zmíněnou séni nikdy nevi- 
děli. Pro ně může být Aftermath přede- 
vším z počátku obtížný a překombino- 
vaný. Jsme však toho názoru, že zaprvé 
takových stratégů moc není (COM 
přece jen není tak starý, aby jeho příz- 
nivci byli pokládáni za pamětníky) a za 
druhé že se mezi příznivci tohoto žánru 
nenajde nikdo, kdo by házel laserovou 
flintu do žita po první nesplněné misi. 
V případě UFO: Aftermath by to byla vy- 
loženě škoda. 
Favel Mondschein 
03G0539 
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* důstojný nástupce 
série UFO/X-COM 

* plné RPG prvků 

« v češtině 


ufo: nftermuih není 


* lehké 

* pro zbrklé povahy 

* kopií svých 
předchůdců 


VERDIKT: Jestli jsme si nějak 
představovali pokračování oblíbené 
série taktických strategií, 

tak právě takhle. 
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Jednoduchý nápad, ne 


hratelnost 


ných motocyklech 
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>lná 
tak vypadají turnaje 


Alphonse 
0/50 


ušíte, na jakých základech fun- 
guje váš počítač? Terry Prat- 
chett měl v příbězích Zeměplo- 
chy naprosto jasnou představu, jak 
vzniká polaroidová fotografie: uvnitř 
přístroje sedí malinký trpaslík a po- 
řádně se ohání štětcem. Když fotíte sa- 
mé portréty, za chvíli mu dojde růžo- 
vá. No a v počítači je takových 
trpaslíků samozřejmě mnohem víc. 
Přepravují data, starají se o výpočty 
a komunikační porty. Tak to alespoň 
viděli autoři filmu Tron z roku 1982. 
Problém ovšem je, pokud všechno ne- 
funguje, jak má, viry ohrožují virtuální 
realitu a nebohý uživatel je ohroženým 
systémem zdigitalizován a přenesen 
přímo do procesoru, aby všechno ře- 
šil sám. Znalosti strojového kódu mu 
moc nepomohou. 


Hra Tron 2.0 je přímým pokračová- 
ním filmové předlohy. V té bojoval proti 


Grafika je skutečně úchvatná. 
Na první pohled jednoduchá, 
ale právě v té jednoduchosti je síla. 


Ware vam pomůže 


ústi kódu 


dábelskému vzpurnému systému Jeff 
Bridges, nyní jste to vy v roli jeho syna, 
který se nešťastnou náhodou proměnil 
v binární kód a docela rád by se dostal 
zpátky do reálného světa. Sami ovšem 
poznáte, že to nebude nic jednoduché- 
ho. Pomineme raději příběh, v němž se 
setkáte také s legendárním programem 
Tron (jenž odpočívá zakonzervován 
v archivu), protože by byla škoda pro- 
zradit předem celou zápletku hýřící ne- 
čekanými dějovými zvraty, a raději se 
podíváme přímo na herní systém. 


Tak a teď musíme varovat všechny, kdo 
hodlají objevovat kouzlo Trona 4.0. Jako 
každá akční střílečka totiž stojí a padá 
s grafikou. A ta je skutečně úchvatná. 
Na první pohled jednoduchá, ale právě 
v té jednoduchosti je síla. Světélkující 
obrysy počítačové architektury navozují 
tu správnou křemíkovou atmosféru 
a blikající neonová zákoutí, ačkoli 
v podstatě bez jakýchkoli textur, jsou vy- 
nikající kombinací čistých jednodu- 
chých barev a temných černých ploch. 
Nic podobného tu ještě nikdy nebylo. 
Jenomže na to potřebujete pořádnou 
mašinu a výkonnou grafickou kartu. Jak- 
a průměrné rozlišení, všechna nádhera 
je pryč a vy sledujete pouze chudé ba- 


o 


revné linie. Krása je totiž skryta právě 
V jemně pulzujícím svitu a v pořádném 
rozlišení pokud možno včetně technolo- 
gie vyhlazování hran; pak už to zachra- 
ňuje „jen“ skvěle navržený design úrov- 
ní a samozřejmě také příběh, akce, 
spousta nápaditých vychytávek a pest- 
rost úkolů. Jenomže k tomu se musíte 
prokousat minimalistickou grafikou. 
Rozdíl se popisuje jen těžko a na září- 
cím monitoru to ještě ke všemu vše vy- 
padá naprosto jinak než na okolních 
screenshotech. Když máte ale správně 
našlápnutou sestavu, hra vás v mžiku 
pohltí a vy jen obdivujete okolní pro- 
středí. Ano, takhle nějak to musí vypa- 
dat uvnitř čipů, procesorů a serverů. 


Můžete sice namítnout, že v „kompjú- 
tru" se pohybuje jenom vaše zdigitalizo- 
vané já, takže ve skutečnosti nemůžete 
zemřít — opak je ovšem pravdou. Těles- 
ná schránka byla kompletně přestěho- 
vána z reálného světa a smrt v digitální 
podobě (ať už vaše, nebo nepřátel) je 
naprosto stejně krutá a číhá všude ko- 
lem vás. Tělo vámi ovládaného bojovní- 
ka však naštěstí lze vylepšovat a chránit 
nejrůznějšími upgrady, jež se dělí do tří 
základních skupin — obranné štíty pro 
jednotlivé části těla, zdokonalení útoč- 
ných zbraní a programové moduly pro 


SEE 


Dva se ještě dají bez 
problémů zvládnout. 


Disk je prostě parádní a pravděpodobně 
si ho oblíbíte stejně jako brokovnici 
v jiných střílečkách. 


váš elektronický mozek. Tak a teď po- 
zor, řeč nebude o vašem domácím po- 
čítači, nýbrž o herní postavě jako tako- 
vé, která však funguje na stejných 
základech. Každý upgrade musíte nej- 
prve najít a poté downloadovat na vnitř- 
ní harddisk, někdy je také nutné ještě 
aplikaci zkompilovat nebo odvirovat. 
Abyste mohli upgrady používat, musíte 
je umístit do operační paměti, její veli- 
kost je však omezena počtem volných 
segmentů. Moduly existují ve třech ver- 
zích: alfa, beta a gold a zabírají tři, dva 
nebo jeden segment; dokonalejší verze 
je zkrátka menší. Lepší verze musíte 
buď najít, nebo optimalizovat pomocí 
překladačů, jež se podobají jakýmsi 
broukům a lezou po tmavých koutech 
v hloubi úrovní. Je jich ovšem jako šaf- 
ránu a jsou jen na jedno použití, takže 
pokaždé se budete dlouze rozhodovat, 
který modul vylepšit. 

Svoje programové vybavení může- 
te libovolně měnit na konfigurační obra- 
zovce. Před bojem se tudíž vybavíte ští- 
ty a dokonalejšími zbraněmi, jindy zase 
využijete moduly pro tichý pohyb nebo 
delší skoky. A dejte si pozor na infekci, 
bojovat budete také s viry, které napa- 
dají váš systém — a zavirovaný modul je 
nepoužitelný. Naštěstí disponujete anti- 
virovými programy a škodlivých kódů 
se můžete zbavit, jenomže to zabere ně- 


jaký ten čas. Zde se projevuje jeden ze 
dvou záporů hry: v konfigurační obra- 
zovce vyházíte moduly z paměti, aby 
mezi nimi nákaza nepřeskakovala, na- 
kažený modul hodíte do antivirové sek- 
ce a pak se musíte přepnout zpátky do 
hry, aby začala léčba. Protože jste 
ovšem oslabení, schováte se na klidné 
místo a čekáte, až je modul opraven. 
Pak vše opakujete s dalšími. V tu chvíli 
nic neděláte, nehrajete, jenom čekáte 


a čekáte. Oprava všech modulů zabere 
několik dlouhých minut, během nichž 
jenom čučíte na monitor a doufáte, že 
se neobjeví žádný nepřítel. Akce tak tro- 
chu vázne, a to je škoda. 


Tentokrát bez brokovnice 
Zbraní je ve hře sice jen osm, ale nako- 
nec si stejně možná oblíbíte jenom dvě. 
Nejúžasnější je (stejně jako ve filmu) 
disk. Můžete jím nejenom házet — i je- 
den zásah dokáže protivníka rozložit do 
jedniček a nul — ale také odrážet ne- 
přátelské kotouče a navíc pro něj exis- 
tují další upgrady. Disk si lze přivolat 
kdykoli zpátky a také je za letu ovlada- 
telný, takže s trochou šikovnosti může- 
te sejmout i nepřítele za rohem. Je to 
prostě paráda a pravděpodobně si ho 
oblíbíte stejně jako brokovnici v jiných 
střílečkách. 

Druhou takovou zbraní je jakási 
puška se zoomem, jež se vyplatí zvláště 
ke konci hry k odstřelování silných a do- 
těrných nepřátel. Mimochodem, existu- 
je také modul, pomocí kterého můžete 
zoomovat naprosto volně a využívat ho 
1 při boji s diskem. Bude se vám to ho- 
dit, neboť protivníci jsou pořádně tuzí 
a vyplatí se eliminovat je co nejdříve, 
aby neměli čas spustit poplach. Pak se 
totiž nepřátelé vyrojí jako vosy a ubránit 
se přesile vůbec není jednoduché. 


Na j střnenaholeěl si zhůžete in jak vypadá nd s plnými efekty a v V ředikání 1600 x 1200: as minimálními exekty v rozli- 


PRT) 


šení 800 x 600. Vzhledem k tomu, že pro světélkující a zářící architekturu potřebujete grafickou kartu, která plně podporuje efekty 
DirectX 9, možná právě nadešel čas pro upgrade. S minimálním nastavením je samozřejmě akce také hratelná, přijdete ovšem 


o podstatnou část vizuálního prožitku. To, co v roce 1982 renderovaly desítky počítačů, dnes zvládne bez problému vaše PC. 
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eCENnZEC 


Do odstřelovačky nepotřebujete náhoje, ale jen 


energii. A la někdy bývá velice vzácná 


* prakticky bez chyb 

* lepší ztvárnění filmu 
než Enter The Matrix 

* cesta do hlubin 
počítačové duše 


* jednotvárná 
bezduchá střílečka 


* variace na jiné hry 


Alarm můžete sice vypnout, ale jen po- 
kud máte potřebná přístupová práva. 
Ta také potřebujete k otvírání dveří a ke 
sbírání modulů, jež se povalují po úrov- 
ních v prosklených bednách — bez po- 
třebných oprávnění se k nim nedosta- 
nete. Paradoxně se ve skleněných 
krychlích nacházejí i ony přístupové kó- 
dy, a někdy vznikne pěkně propletená 
smyčka, kdy běháte zoufale po úrovni 
a hledáte jediný kód, jenž vám umožní 
dostat se dál. V krychlích si také může- 
te přečíst e-maily, a dozvědět se něco 
z venkovního světa. Jelikož jste ale sou- 
část počítače, který pro svou práci po- 
třebuje energii, stejně tak ji potřebujete 
i vy. Každá akce včetně loadování mo- 
dulů, čtení e-mailů a používání zbraní 
vám trochu odčerpá, takže často bude- 
te netrpělivě vyhlížet její zdroj. 


www:tron20.net 


Výrobce: Monolith « Vydavatel: Buena Vista Interactive « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 500 MHz, 256 MB RAM, HDD 26 GB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,7 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2,6 GB, 3D karta 128 MB « Multiplayer: ano « Internet: 


— 


z deseti. 


Pravděpodobně první hra 
podle filmu, která vypadá lépe než 
originál. Doporučuje devět recenzentů 
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Takhle to vypadá i ve vašem počítači, jestli jste 


čuňala a nosíte si domu zavirované diskety 


Za zcela úchvatné lze označit souboje 
na virtuálních motocyklech — lightcyc- 
lech — dobře známých z filmu. Jedná se 
o jednoduchý a geniální nápad, který 
by vydal klidně i na samostatnou hru. 
V aréně musíte zvítězit nad ostatními 
„gladiátory“, a to pouze pomocí postře- 
hu, logiky a kombinace, zbraně totiž na 
motorkách nemůžete používat. Light- 
cycly jezdí konstantní rychlostí, kterou 
lze trochu zvýšit nebo snížit, zastavit 
ovšem nemůžete. Nepočítejte také se 
zatáčkami, není to simulátor, měnit 
směr budete jenom v pravých úhlech. 
Za vaší motorkou zůstává stopa v podo- 
bě pevné zdi, která postupně mizí. Prá- 
vě do ní musíte soupeře nasměrovat, 
a vymazat ho tak z boje. K dispozici jsou 
také štíty, turbo a další vymoženosti, po- 
valující se v aréně. Je to pekelně rychlé, 


Za zcela úchvatné 


Film Tron, který natočil v roce 1982 režisér 
Steven Lisberger ve studiu Disney, drží jedno 
nesmazatelné prvenství. Byl to první film, 
který z větší části tvořily počítačové animace 
a dnes se můžeme jenom divit, proč nebyl 
Tron navržen na Oscarovou nominaci za 
zvláštní vizuální efekty. V roce 1982 akade- 
mie prostě počítačovou animaci ještě neuzná- 
vala, situaci změnila až Propast (The Abyss) 
v roce 1989. U nás film bohužel nikdy v ki- 
nech uveden nebyl, na DVD se objevil teprve 
loni v říjnu, ovšem pouze v zahraničí. 


— vychází nám výborná, zábavná a do- 
cela dlouhá hra, připomínající legendár- 
ní System Shock. Mimochodem, během 
hraní jsme měli třikrát pocit, že už je ko- 
nec, ale vždy to byl naštěstí omyl a pří- 
běh se pořád odvíjel dál. 


lze označit souboje 


na virtuálních motocyklech 
— lightcyclech — dobře známých z filmu. 


náročné na postřeh a pěkně se u toho 
zapotíte. Souboje jsou začleněny neje- 
nom do hlavní dějové linie, ale užijete si 
je i jako samostatné hry a také v multi- 
playeru. 


Když si všechno sečtete dohromady 
a přidáte ještě další skvělé vychytávky, 
na které nám bohužel nezbylo místo — 
hledání klíčů v podobě chybějícího bitu, 
rozhovory a pomoc NPC postav, soubo- 
je s viry, hledání v archivech, ztvárnění 
internetu, skvělá atmosféra připomínají- 
cí filmový originál včetně mnoha odkazů 
na něj, nádherná hudba, animace spo- 
jující příběhovou linii a spousta dalších 


Tak a teď je ten pravý okamžik 
k připomenutí druhého záporu, jímž je 
překvapivě finální souboj. Rychlý a pře- 
devším překvapivě jednoduchý. Záleží 
ovšem na tom, jak silné máte moduly 
a jak si je nastavíte, třeba jsme jenom 
měli štěstí. 

Tron 2.0 je zkrátka geniální a ne- 
smírně hratelný. Po zhlédnutí závěreč- 
né animace už nevyhodíte starý hard- 
ware, ale pečlivě ho uklidíte do šuplíku 
a při formátování harddisku budete pře- 
mýšlet, co se asi zrovna děje uvnitř. Pro- 
gramy totiž mají svůj vlastní život. End 
of line. 

Tomáš Mayer 
03G0540 


„ irust 


Chcete vyhrát digitální 
fotoaparát, volant, joystick nebo 
gamepad? Pak jste udělali 
dobře, že jste si koupili tento 
GameStar. Ve spolupráci se 
společností Trust 
( ) jsme 
pro vás připravili super soutěž 
o digitální fotoaparát Trust 
770Z Powerc(©m Optical 
Zoom, tři volanty Trust NF340 
Race Master, pět 
joysticků Trust OZ501 Predator 
a sedm gamepadů Trust 850F 
VibraForce Feedback 
Sight Fighter. Pokud chcete 
získat jednu z těchto skvělých 
cen, zapojte se do naší soutěže. 
Dejte si záležet zejména na třetí 
otázce, jelikož za předpokladu, 
že budou všechny odpovědi 
správné, bude o výhercích 
rozhodovat právě originalita 
příspěvku. 
Své odpovědi můžete zasílat do 
na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5. Obálku nebo 
korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem 
! “ a kodpovědi 
připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS 
zpráv nebo e-mailu. Pro 
zařazení do soutěže není nutné 
vystřihovat tuto stránku ani 
žádnou její část. 
Hodně štěstí! 


Otázky: 

1. Jak dlouhý je kabel 
u gamepadu 850F 
VibraForce Feedback 
Sight Fighter? 


2. Kolik tlačítek má joystick 
0Z501 Predator? 


3. Co byste nejraději vyfotili 
s novým digitálním 
fotoaparátem? 


POZOR, ZMĚNA! 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 3 Kč. 


KOECENZE 


unarchie nu prkně 


Nedílnou součástí série 
THPS je i našlapaný 
soundtrack. Ačkoli by 
v případě letošního 
sampleru méně bylo ví- 
ce (tři desítky písní jsou 
značně rozkolísané co 
do kvality, hlasitosti 

i žánru), nechybějí na 
něm věhlasná jména: 
vedle k intru spíše ne- 
patřičně zvolených 
AC/DC se dočkáme sku- 
pin Public Enemy, 

Toy Dolls, The Cult, 

The Offspring, Iron 
Maiden a nečekaně 
také The Sex Pistols 

a jejich Anarchy 

in U. K. 
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řetí část skateboardové série 
EEE jménem „báječného 

muže na létajícím prkně“ Tony- 
ho Hawka se již přes rok drží na čele 
našeho sportovního žebříčku. Žádná 
jiná hra jej z trůnu nesesadila a neuči- 
ní tak ani pokračování Tony Hawk's 
Pro Skater 4. 1 když je výborné. 


Vůbec není pochyb o tom, že i Čtvr- 
tý díl se hraje skvěle. A že i hráči, kteří 
by na skateboardu neujeli ani metr, se 
v něm budou radovat z ohromujících 
ollie (základní skoky prováděné klepnu- 


ATára) SNN 


Kickflip 
Pet K 


Ej 
Spine 


transfers 


| Tony howK 


Úkoly už nejsou hráči představeny na začátku 
každé úrovně, ale jsou mu přidělovány 
od staticky stojících NPC postav. 


tím na patu prkna), grindů (osou prkna 
„broušené“ hrany obrubníků, zábradlí 
a dalších překážek), grabů (uchopení 
desky rukou), flipů (triky, při nichž ska- 
teboard rotuje) nebo lip tricků (balanc 
na hraně rampy) a jejich možných i ne- 
možných kombinací. Výbušná hra však 
už neznamená onen zásadní posun 
v řadě, jaký představoval předchozí díl 
vůči úvodním částem série, jež vychází 
zhruba v ročních intervalech. 
Konzolová konverze si i nadále za- 
chovává veškeré klady z minulosti: li- 
cencované skatery představené v adre- 
nalinovém intru, atraktivní grafiku 
v barvitě proměnlivých arénách, realis- 
tické zvuky doplněné „nadupaným“ 
soundtrackem a až neskutečně motivu- 
jící hratelnost spojenou s rozmanitými 
zábavnými úkoly a paletou bonusů. 
Ovládání se kromě směrových šipek 
zredukovalo na sedm kláves pro zá- 
kladní trnky (mezi nimi se nově objevil 


i spine transfer). Nicméně i s nimi po- 
mocí přesně načasovaných čtyř- nebo 
pětihmatů vytvoříte vražedně dlouhá, 
manualy a specialy prodlužovaná kom- 
ba, jež hru posouvají od realistické si- 
mulace ještě více směrem k její pře- 
mrštěné, ale nesmírně zábavné akční 
variantě. 


Přebudovaná kariéra 

Herní módy jsou rozčleněny identickým 
způsobem jako v minulé verzi, z poně- 
kud nepochopitelných důvodů ale chy- 
bí trénink (nepočítáme-li zkušební ram- 
pu). Charakter volné jízdy, „single 
session“, hry pro dva hráče na rozděle- 
né obrazovce či multiplayeru byl zacho- 
ván, změnil se však průběh kariéry. Na 
jejím začátku je pro jakýkoli mód otev- 
řena opět pouze první úroveň a postup 
úkolů v každé lokaci. Ty už hráči nejsou 
představeny na začátku každé úrovně, 
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před dávnými časy, na předalekém skatehourdu 


: : Vedle Tonyho Hawka se můžete převtělit do kůže 
== : Zi i třinácti dalších autentických skateboardistů (jsou 
zde mimo jiné Bob Burnguist, Steve Caballero, Rune 
Glifberg, Bucky Lasek, Chad Muska, Andrew Rey- 
nolds nebo jediná žena Elissa Stexmerová), za vydě- 
lané peníze si však můžete dokoupit i čtyři prémiové 
« jezdce. Mezi nimi najdete námezdního lovce Jango 
Fetta (po loňském Darthu Maulovi další postava ze 
Star Wars), londýnského zombíka Eddieho nebo spo- 
ře oděnou, blonďatou slečnu Daisy, jejíž největší 
přednosti skrývá ono pruhované mikrotričko. 


nýbrž mu jsou přidělovány od staticky 
stojících, poskakujícími šipkami ozna- 
čených NPC postav, které musí vyhle- 
dat a oslovit. Pokud se vám bude zada- 
ný „guest“ zdát momentálně nad vaše 
síly úkol nemusíte dokončit a můžete 
zkusit štěstí u další figury. S tímto neli- 
neárním postupem koresponduje i pře- 
hledně uspořádané menu s okamžitým 


žení slůvka C-O-M-B-O nepřerušenou 
sestavou triků). Tradičně tu je také celá 
řada osvěžujících a ulítlých zpestření. 
Již v prvním levelu na vás čeká na mezi- 
časy rozdělená honička se strážníkem 
nebo ulehnete jako sáňkaři na prkénko 
a prolétnete slalomem po kužely vyzna- 
čené trase či skateboard použijete jako 
raketu na tenisovém dvorci. Později bu- 


Obtížnost se zvedla a některé úkoly 
i nejzkušenějším borcům pěkně zamotají 
prsty a pocuchají nervy. 


přístupem na startovní pozici nesplně- 
ných úkolů. 

Nejde přitom pouze o kosmetickou 
změnu. Po delším hraní toto přeskupení 
oceníte především s ohledem na to, že 
úrovně jsou rozsáhlejší než minule 
M (určitě se vyplácí areál „nanečisto“ pro- 
E zkoumat). Klasický dvouminutový limit 
| vzal také za své, a to ve prospěch pest- 
8 | řejší skladby úkolů, z nichž mnohé je 
třeba splnit v kratším intervalu. V každé 
ze sedmi základních lokací jich čeká 
šestnáct — a některé jsou ještě uzamče- 
ny. Nějaké jsou dobře známé (v dvou- 
minutovce dosáhnout sérií triků a komb 
stanovený počet bodů, sestavit slovo 
S-KA-T-E z pěti písmen na nedostup- 
ných místech), jiné jsou inovované (slo- 
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dete čelit smečce rozlícených čoklů, 
případně pomáhat vězni k útěku. Do 
jednotlivých pater byla včleněna i troj- 
kolová soutěžní klání s profesionálními 
skatery, v nichž vaše nejlepší triky bo- 
dují porotci (loni tato část tvořila samo- 
statné mezilevely). 


Výzva profesionálů(m) 

Nejzásadnější inovací v kariéře jsou tzv. 
Pro Challenges, jež se otevřou teprve 
po splnění devadesáti z celkových sto 
devadesáti (!) úkolů ve hře. Ve srovnání 
S průměrnou náročností běžných gues- 
odpovídají té které herní postavě (ku- 
příkladu Bob Burnauist předvede svůj 
památný vítězný looping ze soutěže Op 


King of Skate). Pokud se vám tyto „pro- 
fi“ úkoly podaří absolvovat, odměnou 
vám bude nejen ukázkové video vašeho 
vyzyvatele, ale otevřou se i zmiňované 
uzamčené „goaly“ v již odehraných le- 
velech, takže můžete jít vesele „airovat“ 
zase od začátku. 

Již od první jízdy je zřejmé, že ve 
srovnání s minulým dílem se zvedla ob- 
tížnost (a to nejen v důsledku toho, že 
dvojité a trojité triky je potřeba provádět 
rychleji) a že některé úkoly i nejzkuše- 
nějším borcům pěkně zamotají prsty 
a pocuchají nervy (chudáci začátečníci, 
kteří nemají možnost tréninku!). Kromě 
velké porce trpělivosti hra požaduje na- 
víc alespoň minimální znalosti angličtiny 
a skateboardingové terminologie, jinak 
místy ani nebudete pořádně vědět, co 
kdo po vás chce, Nepatrně se pozměnil 
i vývoj vašeho skateboardisty: stejně ja- 
ko v RPG se mu za splněné úkoly připi- 
sují bonusové body, jimiž mu lze po- 
stupně vylepšovat desítku různých sk8 
dovedností (stat pointy se tedy již nesbí- 
rají z obzvlášť nepřístupných míst). Mo- 
tivační faktor posiluje i vydělávání pe- 
něz, jež se po loňské pauze zase vracejí 
do hry. Za ně si můžete nejen vylepšit 


Tuhle slečnu asi někdo přeřízne 


triky a komba 
po internetu 


Kromě splitscreenu na 
jednom počítači si může 
v klasickém multiplaye- 
ru zařádit i osm hráčů. 
Většina módů z loňské 
verze byla zachována 
(Trick Attack, Slap!, 
Graffiti, King of the 
Hill), vrátil se Horse 

a dva nové přibyly: 
počtem bodů limitovaný 
Score Challange a re- 
žim Combo Mambo, 

v němž vyhrává hráč, 
který předvede v časo- 
vém omezení nejdivo- 
čejší kombo. Nechybí 
ani možnost volné jízdy. 
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výbavu, ale také dokoupit 
dvě nové arény a další trnky, 
oživit čtyři skryté skatery (viz ráme- 
ček) i zábavné cheaty (zpomalený re- 
žim, ohnivé grindy) či zpřístupnit videa. 


Grafika sice není nijak revolučně zlep- 
šená (rozlišení zůstalo v rozmezí od 
640 x 480 do 1280 x 1024), přesto ale 
jednotlivé úrovně většinou vypadají pa- 
rádně. Vylepšen byl antialiasing (vyhla- 
zování hran), zřetelně se prohloubila 
i „prostorová vzdálenost“ (s ohledem na 
slabší počítače hra sice umožňuje tyto 
prostory „zamlžit“, ale tato funkce kazí 
vizuální zážitek a v praxi snižuje hratel- 
nost). Podobně jako v THPS 3 má i ten- 
tokrát velkou zásluhu na variabilitě hry 
efektní a proměnlivý design devíti vý- 
hradně externích lokací, jež umocňují 
dojem zdánlivě neomezené prostoro- 
vosti (byť pocit absolutní svobody je ilu- 
zorní, za „neviditelné“ bariéry vás hra 
nepustí). Lokace kalifornské univerzity 
překvapí tím, že na plácku hrají studen- 
ti basket a na kurtech si pinkají tenisté 
(vypadají skoro lépe než v jistých teni- 
sových simulacích), Kona Park byl vy- 


ši 

i modelován podle autentického skate- 
Ň parku. Nádherně vypadá londýnské 
| náměstí s fontánami, uličky, nábřeží 
ň a zvednuté mosty v bonusové lokaci 
| Chicaga připomenou chvíle strávené 
v Matii. Nechybějí ani „bláznivé“ levely, 
š 

e 

Ň Výrobce: Neversoft Entertainment « Vydavatel: Activision « Mi- 
á nimální konfigurace: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 700 
Š MB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 

8 HDD 700 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: 
ň Wwww.thps4.com 

É : : Adrenalinové pokračování 

- špičkové skateboardové simulace 

3 je obtížnější a přináší několik změn, 

Š lepší než minulý díl však není. 

i 

somnonusotaec == 
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Nejočividnější pohybovou inovací je 


Za tohle mě tu zavřou na doživotí 


interaktivní kontakt s jedoucími automobily. 


které zastupuje prémiový lunapark 
s blikajícími kolotoči, do několika po- 
dlaží vystavěná bývalá věznice (a novo- 
dobá turistická atrakce) v Alcatrazu či 
zoologická zahrada, v níž můžete pro- 
vádět krkolomnou akrobacii mezi slony, 
nosorožci a žirafami. 

Hráčské modely jsou vytvořeny z ví- 
ce polygonů, jejich postavy jsou zaoble- 
nější a animace více plynulé a realistic- 
ké, i když staré známé bolesti minulých 
dílů (občasná kolize polygonů projevují- 
cí se „zapadáváním“ spadnuvších skate- 
rů do stěn) se nevyhnul ani díl nejnověj- 
ší. Nejočividnější pohybovou inovací je 
interaktivní kontakt s jedoucími automo- 
bily, autobusy nebo vlaky: nejenže po 
nich můžete hranit, ale dokonce se jich 
můžete zachytit za blatník (a v zoo může- 
te čapnout naříkajícího slona za ocas!). 
Říká se tomu „skitchin“, a pokud se vozi- 
del po určitou dobu udržíte (ovládání je 
indikováno stejným ukazatelem rovnová- 
hy, jako když balancujete na rampě), zís- 
káte rychlost pro úspěšné zdolání mon- 
strózního komba. Interakce s okolím se 
jinak omezuje na již dřív viděné proska- 
kování skleněných stěn, porážení bare- 
lů atd. Střet s jinými osobami je nevyvá- 
žený: při kontaktu s některou se nic ne- 
stane, jiné (kupříkladu čumily na nábře- 
ží) odmrštíte stranou; některá blízká set- 
kání (a nemusí to být jen londýnský stráž- 
ník s pendrekem) mohou také skončit 


pěkným „držkopádem“ s již tradičním 
krvavým zobrazením názvu komba a je- 
ho ztraceného bodového ohodnocení. 
Zvuková stránka se příliš nezměni- 
la, nicméně již předchozí díl nasadil lat- 
ku vysoko: realistické zvuky vrzajících 
koleček, bolestivé vzdechy a hekání při 
pádech (,bonusová slečna“ Daisy si 
stěžuje, že si zlomila nosánek), auten- 
tické hlasy skutečných skateboardistů 
anebo jízlivé posměšky kolemjdoucích 
dotvářejí nabuzenou atmosféru. Pod- 
statných změn nedošel ani Park Editor, 
jehož prostřednictvím si můžete sami 
budovat nové arény. Vytvářet můžete sa- 
mozřejmě i vlastní postavy (nastavení 
vzhledu, tetování, oblečení, výstroje) či 
upravovat ty stávající. Shrnuto a podtr- 
ženo: THPS 4 je pro milovníky série po- 
vinností, neboť (i navzdory ne až tak zá- 
sadním inovacím) budou mít možnost 
otestovat svůj um v nových prostředích 
a čeká na ně několik desítek guestů, jež 
pro ně budou představovat skutečnou 
výzvu. U sportovněji naladěných začá- 
tečníků, kteří nemohou porovnávat 
s THPS 3, není vůbec o čem přemýšlet: 
pokud se hned za začátku nenechají 
znechutit nečekanou obtížností, větši- 
nou si hru zařadí mezi ony návykové ti- 
tuly, které totálně pohltí od samého za- 
čátku a nepustí po několik měsíců. 
E, A. Severn 
03G0541 


NOVINKY 


ke SHIELD 


O EB 


|BEOODMOON 


STROYER 


COMM AND 


V 


Microsoft 
E 3) kan 


r 


299,- 


VYHODY NAKUPU U NAS: 
DORUČENÍ DO DRUHÉHO DNE BEZ PŘÍPLATKU - ŠIROKÝ VÝBĚR HER ZA NEJNIŽŠÍ CENY 
ZÁRUKA VRÁCENÍ PENĚZ - MOŽNOST ZÍSKAT DALŠÍ SLEVY 


KECENZE 


DU 


rky zero: 


jevond honor 


otemnělou kancelář osvětluje 
jen bílé oko projektoru a v po- 
blikávajícím kuželu světla se 
v zásnubním tanci lascivně svíjejí čás- 
tečky prachu. Za mohutným pracov- 
ním stolem v oblaku dýmu z bachraté- 
ho havana sedí muž, na jehož hrudi 
Ů pod množstvím vyznamenání sotva tu 
a tam vykoukne khaki látka vojenské 
uniformy. Obrázky na zdi se střídají 

a generál začíná vyprávět. 


) 


Po rozpadu Sovětského svazu vzala 
za své i KGB, čímž se do světa dostala 
spousta šílenců pevně rozhodnutých 
využít svých schopností a znalostí k zís- 
kání peněz a moci. Jeden z těchto psy- 
chopatů, pracující v neurologickém vý- 


dobře. 


Ano, vid 
Hra je celá v češtině. 
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kování v modrém 
digitálním světě. Hmmm, chytrák 


Gorky Zero překvapivě nenavazuje na svého 
předchůdce, nýbrž je situován do období 
několik let před událostmi z Gorky 17. 


zkumu, založil Bratrstvo spásy — sektu 
zabývající se vymýváním mozků. Ač 
přesně nevíme, zdali k tomuto účelu 
používali argentinské či venezuelské te- 
lenovely, výsledek byl opravdu strašlivý. 
Subjekty úplně ztratily vlastní vůli, po 
izolaci od svého pána dokonce přestaly 
jíst a po několika dnech umíraly. A přes- 
tože Bůh (jak si nechal vůdce sekty pře- 
zdívat) nebyl dost božský, aby přežil 
kontakt se dvěma nepříjemně rychle le- 
tícími kousky olova, sekta funguje dál. 
Tvoje mise je jasná vojáku: musíš taj- 
nou laboratoř zlikvidovat a učinit těmto 
zrůdnostem přítrž. 


Atak se nyní, stejně jako před čtyřmi le- 
ty, ze stínu zatuchlých doupat polských 
Metropolis Software neočekávaně vy- 
nořil Cole Sullivan. Nenápadně a bez 
velkého povyku, bez reklamy, která by 
mu zametla cestu, a bez desitek slibně 
vypadajících obrázků, u nichž se větši- 
nou ukáže, že byly slibnější než samot- 
ná hra. Gorky Zero ale překvapivě ne- 


navazuje na svého předchůdce, nýbrž 
je situován do období několik let před 
událostmi, jimž hráči čelili v Gorky 17. 
Odium (i pod tímto názvem se hra pro- 
dávala, a to ve Spojených státech) byla 
izometrická RPG adventura s tahovým 
způsobem boje, v níž jste s až pětičlen- 
nou partou bloudili předrenderovanými 
lokacemi postapokalypticky vypadající- 
ho městečka, hledali poslední přeživší, 
sbírali a používali předměty a v nepo- 
slední řadě zabíjeli zmutovaná monstra. 
Gorky Zero tento styl překvapivě opou- 
ští a poplaten době se předvádí v mno- 
hem modernějším kabátku sice akční, 
leč tiché, „sneak-em-up“ adventury. 
Otázkou je, kolik toho ve hře ze slova 
adventura zbylo. 


I když by se mohlo zdát, že střílečka je 
prostě jen střílečka a bez jakékoliv po- 
mocné ruky se v klidu obejdete, je pře- 
ce jen vhodné si zdejších pár tutoriálo- 
vých úkolů vyzkoušet. Jednak proto, že 
hra se s vámi rozhodně mazlit nebude, 


=== 


TEE 


ale také z důvodu několika zvláštností, 
které herní systém a ovládání obsahují. 
A až se v příjemně modře zářících virtu- 
álních tréninkových místnostech naučí- 
te figle, jak odlákat nepřítele, jak se mu 
dostat do zad a jednou ranou jej skolit, 
či to, že si musíte neustále dávat pozor 
na hluk, který vydáváte, je čas vydat se 
na lov do divoké Ukrajiny. 

Postavu Colea Sullivana vidíte po- 
dobně jako v Metal Gear Solid z ptačí 
perspektivy, ale na rozdíl od zmíněné 
hry je kamera posazena přece jen tro- 
chu více dozadu a o něco výše. Ačkoliv 
tento styl zobrazení zajišťuje přehled 


o všem, co se děje v blízkém okolí, a to 
dokonce i za zdmi, nese s sebou i znač- 
né nevýhody, zvláště když se ocitnete 
na otevřeném prostranství. Pomineme-li 
podivný pocit, že se ženete do nezná- 
mého prostředí, o němž nic nevíte, mů- 
že se navíc při troše smůly stát, že si vás 
pozorný nepřítel v přehledném terénu 
všimne dříve než vy jeho. Naštěstí exis- 
tuje druhý pohled, při němž se kamera 
přemístí za záda přidřepnutého Sulliva- 
na a vy se můžete v klidu rozhlédnout 
nebo se plíživě pohybovat s připrave- 
ným zaměřovacím křížem uprostřed 
obrazovky. 


Jediným pohybem použitelným v blízkosti 
nepřátel je žalostně pomalé plížení. 


Chudák, kdo to bude uklízet 


Příběh Gorky Zero se vylíhl z pera právě to- 
hoto muže, patřícího mezi jedny z nejlepších 
polských sci-fi autorů. Narodil se 13. září 
1964 v Piasecznu u Varšavy, vystudoval polo- 
nistiku na Varšavské univerzitě, byl redakto- 
rem časopisu Fantastyka, ale později založil 
vlastní sci-fi magazín Fenix. Pracoval v roz- 
hlase a v týdeníku Gazeta Polska, stážoval 
též v tiskovém úřadě Republikánské strany 
USA. 0 jeho spisovatelských kvalitách svědčí 
trojnásobné získání ceny Jimusze A. Zajdela © 
pro nejlepšího polského autora science fiction. 


Střelba v pohledu shora pak probíhá 
tak, že svou postavu natočíte zhruba ve 
směru nepřítele, na němž se objeví za- 
měřovací kříž, který se podle délky mí- 
ření a vzdálenosti od cíle zmenšuje, což 
značí zvyšující se pravděpodobnost zá- 
sahu. Pokud se vám navíc povede při- 
blížit se za protivníkova záda, můžete jej 
skolit jediným automaticky provedeným 
zásahem do hlavy. Hra vás ale rychle 
přesvědčí o tom, že to rozhodně nebu- 
de zrovna jednoduché. Klíčovým fakto- 
rem, který často rozhoduje o vašem by- 
tí a nebytí, je totiž hluk. A přestože se 
zdánlivě nejedná o nic nového, Gorky 
Zero je v tomto ohledu mnohem přís- 
nější než ostatní tituly. Jediným pohy- 
bem použitelným v blízkosti nepřátel je 
žalostně pomalé plížení, chůze je slyšet 
téměř na deset metrů a běh na ještě 
mnohem větší vzdálenost, což jej činí 
po většinu času nepoužitelným. Je pak 
opravdu obtížné nenápadně se přiblížit 
ke svižně rázující hlídce, která se vždy 
zastaví jen na několik okamžiků. 

A ač zpočátku tento problém zdár- 
ně řeší zbraně a přesný odstřel nepříte- 
le po opatrném vykukování zpoza rohu, 
pravé peklo okusíte již ve druhé misi, 
kdy se ocitnete neozbrojeni uprostřed 
základny hemžící se strážnými. Hra pak 
začíná nabírat nádech Commandos, 
bohužel bez tolik potřebného zvýrazně- 
ní zorného pole nepřítele. A tak plánu- 
jete, vyčkáváte a opatrně se proplétáte 
mezi hejny hlídek s vědomím, že jediný 
poplach znamená téměř jistou smrt, po- 
kud náhodou nenajdete úkryt ve větrací 
šachtě, kam vás již vojáci nepronásle- 


cole sullivam 
|> SPO POUR 


Hlavní hrdina, ač od 
pohledu drsňák, není 
překvapivě rozeným 
zabijákem — původně 
vystudoval molekulární 
biologii. Po incidentu 

v Alžírsku, při němž 
zahynula jeho přítelky- 
ně, začal spolupracovat 
s vládou a z civila-kni- 
homola se postupně stal 
chladnokrevný profesio- 
nální voják, výjimečný 
jak schopností rychle se 
rozhodovat a bez emocí 
zabíjet, tak svou inteli- 
gencí a vzděláním. 


o LEON NÍS 
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Kdepak, brýle se bez brýlí 


hodně špatně hledají 


gorky zero je 


* milé překvapení 
z Polska 

© skvěle optimalizovaný 

* scénáristickou 
prvotinou Rafala 
Ziemkiewicze 


gorky zero není 


* pro netrpělivé povahy 
* podobný prvnímu dílu 
© vůbec jednoduchý 


GORKY ZERO: BEYOND HONOR 


Výrobce: Metropolis Software « Vydavatel: Metropolis Software * 
Minimální konfigurace: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 800 
MB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB 
RAM, HDD 800 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Inter- 
net: www.metropolis-software,com 


dují. Navíc je celá laboratoř jeden velký 
labyrint, takže vás před blouděním ně- 
kdy neochrání ani obvykle užitečný ra- 
dar. Musíte se schovávat za různé cha- 
trné plenty a hromádky krabic, mnoho 
místností je prosklených a nabourávání 
se do počítačů trvá zatraceně dlouho, 
takže o napětí určitě nouze není. Cestou 
sbíráte různé záznamy a nahrávky, které 
vám ukáží, že není vše tak úplně v po- 
řádku, jak vám tvrdí váš velitel, čímž pří- 
běh ožívá a do hry se opět vracejí prvky 
adventure. 


Plížit se, plížit se, plížit se... 
Ani později nezískáte víc než šest zbra- 
ní (paralyzátor, nůž, pistoli, samopal, 
brokovnici a odstřelovací pušku), do 
nichž budete nacházet jen velmi po- 
skrovnu střeliva. Jednak se v přísně 
střeženém komplexu munice neválí 
všude po zemi, ale také vaši protivníci jí 
mají jen konstantní množství. Pokud jim 
tedy dovolíte, aby ji střelbou na vás vy- 


60 ŘíEN 2003 


VERDIKT: Zajímavá plíživá akce, 
která je bohužel už trochu moc plíživá, 0 
což může odradit ty méně trpělivé. 


plýtvali, máte smůlu. Často jedinou 
zbraní proti nepřátelské přesile tak bu- 
de vaše chytrost kombinovaná s někte- 
rým z vynálezů, jako je lampa, bzučák 
ní s uspávacím plynem, které protivníka 
dočasně paralyzují. Bohužel omráčené 
vojáky nemůžete ani prohledávat, ani 
odklidit z dohledu ostatních, takže se 
mohou lehce stát důvodem vašeho pro- 
následování. A přestože umělá inteli- 
gence nedosahuje tak závratných výšin, 
jak proklamovali autoři, dokáží vám 
i obyčejné hlídky pěkně zatopit. Jakmile 
vás spatří, spustí poplach, a pokud navíc 
jiní strážní vidí neklid svých soukmenov- 


Už víte, čemu se říka „sálový počílač“? 


Dá 


leč směrem k žhnoucím reflektorům ná- 
kladního auta. Kromě napínavé hudby 
a povedených zvuků, vytvářejících ně- 
kdy opravdu hutnou atmosféru, nesmí- 
me zapomenou ani na povedenou čes- 
kou lokalizaci včetně dabingu. Co vás 
ale opravdu překvapí, je skvělá optima- 
lizace, která bez problémů umožňuje 
rozhýbat program s plnými detaily ve 
velkém rozlišení i na naprosto průměr- 
né herní sestavě. 

Pomineme-li chybičky v grafice, 
občasné zasekávání v úzkých prosto- 
rách a některé logické kiksy v systému 
hry (člen speciálních jednotek nejenže 
nezvládne zabít holýma rukama, ale ne- 


| po odeznění poplachu zůstávají vojáci na 
pozoru, připraveni při sebemenším náznaku 
podezření znovu rozpoutat hon. 


ců, znervózní i oni, takže vás zanedlouho 
pronásledují vojáci z celého sektoru. 
I po odeznění poplachu pak dokonce 
zůstávají ti, kteří vás spatřili, na pozoru, 
připraveni při sebemenším náznaku po- 
dezření znovu rozpoutat hon. Hra vás tak 
chtě nechtě donutí hrát potichu a pečlivě 
promýšlet každý další pohyb. 


Zlaté polské ručičky 

Po technické stránce není našim sever- 
ním sousedům co vytknout. Hra se sice 
neblyští líbivým pozlátkem barevných 
světelných efektů, ale nabízí realistic- 
kou a střídmou, v interiérech bohužel až 
trochu monotónně laděnou grafiku, ne- 
soucí se ve znamení solidně vymodelo- 
vaných a precizně otexturovaných ob- 
jektů. Nechybí ani dynamické stínování, 
i když tady se autoři dopustili několika 
chyb, protože počítají se zdroji světla, 
která bohužel někdy neodpovídají sku- 
tečnému umístění nejbližších lamp. 
Opravdu zajímavě vypadá, když vaše 
postava sice hází efektně dlouhý stín, 


dovede dokonce ani vylézt na bednu) 
a umělé inteligenci, jedná se o vskutku 
zajímavý počin, který dává znát, že lidé 
z Metropolis opravdu umějí. Chtělo by 
to trochu vyvážit hratelnost — hru malin- 
ko zjednodušit a odstranit některá hlu- 
chá místa, jako předlouhé bloudění 
v rozsáhlém komplexu, a také vylepšit 
kameru. Takto je třeba velké dávky tr- 
pělivosti, což rozhodně nebude vonět 
všem hráčům. 


Vladislav Růžička 
03G0545 
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kulometem se nic nev 


Kdepak, kombinaci džípu 


rovná 


ruhá světová válka se stala ná- 
mětem pro nespočet počítačo- 
vých her a doposud nestihla 
omrzet. Svědčí o tom například vele- 
úspěšná first person akce Medal of 
Honor: Allied Assault od Electronic 
Arts, která se po prvním datadisku 
Spearhead nyní rozrostla o druhý pří- 
davek s názvem Breakthrough, a při- 
tom neztratila nic ze svého kouzla. Má- 
te chuť se znovu zapsat do dějin? 


Tentokrát se vžijete do role americ- 
kého seržanta Johna Bakera a v průbě- 
hu tří krátkých kampaní, složených 
z celkem jedenácti nových levelů, se 
postavíte mocné Třetí říši, Hned na za- 
čátku se bez bázně a hany vrhnete do 
bitvy o Kasserinský průsmyk, poté vás 
čeká útok na sicilskou Messinu a nako- 
nec se pokusíte zahnat německou ar- 
mádu ve slavné bitvě o Mont Battaglia. 
Přestože to s délkou hry na první po- 
hled nevypadá moc růžově, Break- 


V průběhu hry nenarazíte na žádná hlu- 
chá místa a od začátku do konce se bu- 
dete výtečně bavit. Asi největší dojem 
na vás udělá hned začátek první kam- 
paně, kdy budete vrženi doprostřed lí- 
tého boje o Kasserinský průsmyk. 
Mračna zvířeného písku a prachu, mi- 
nová pole, zákopy, opevněné bunkry, 
spousta nepřátel a nemilosrdná smrt. 
Tato kombinace zajišťuje vynikající at- 
mosféru, která by s přimhouřením oka 
mohla konkurovat i opěvovanému vylo- 
dění v Normandii z původního Medal of 
Honor. Tím však naštěstí zábava nekon- 
čí, čeká vás například průchod mino- 
vým polem jen s pomocí detektoru, 
plavba kanálem a záchrana britských 
vězňů, tajná mise v přestrojení za ital- 
ského válečného hrdinu, při které si jis- 


Mračna zvířeného písku a prachu, minová 
pole, zákopy, spousta nepřátel a smrt. 


Í 


through vám překvapivě vydrží déle než 
mnohými právem kritizovaný Spear- 
head. Prodloužení hrací doby ale není 
tak markantní, jak autoři v tiskových 
zprávách prohlašují. Průměrnému hráči 
dokončení nového datadisku zabere 
zhruba necelých deset hodin, které si 
může uměle natáhnout navolením větší 
obtížnosti. Pravda, není to žádný zázrak, 
ale v dnešní době se tento čas v přípa- 
dě 3D akcí bohužel pomalu ale jistě stá- 
vá standardem. 

Ostatně, pokud to hráčům autoři vy- 
nahradí skvělou hratelností, není co ře- 
šit. A právě to se v Breakthrough po- 
vedlo na jedničku s hvězdičkou. 


tě vzpomenete na závěrečný level dru- 
hého dílu Unrealu, a spousta dalších 
akcí, Přesto je nový Breakthrough čistě 
lineární záležitostí, které by rozhodně 
neškodilo několik alternativních cest 
k určeným cílům. 

Samozřejmostí jsou nové zbraně, 
doplňující bojový arzenál na zhruba 
dvacet kousků, a vozidla, mezi nimiž 
nechybí například tank M4 Sherman. 
Obzvláště působivé je eskortování me- 
dika ke zraněným, přímo do obsazené- 
ho města, jež začíná zběsilou jízdou 
džípem. Autoři naštěstí vyslyšeli nářky 
zoufalých hráčů i kritiku recenzentů na 
předchozí Spearhead a znatelně upravi- 


ida za Cechu ale ášý lů 


li obtížnost, díky čemuž se vyhnete ne- 
ustálému ukládání a nahrávání hry. 
K dalším nedostatkům prvního datadis- 
ku dále patřilo například nesmyslné ob- 
jevování nepřátel odnikud, se kterým se 
tentokrát již také nesetkáte. 

Třešničkou na dortu je nakonec de- 
vět zbrusu nových multiplayerových le- 
velů, mezi nimiž najdete například kláš- 
ter v Monte Casinu či již zmiňovanou 
Messinu. Autoři vedle starých známých 
módů nabízejí nový Liberation, kde mu- 
sejí přeživší hrdinové osvobozovat zaja- 


té raněné spolubojovníky. V multiplaye- * lineární OFS k 
rových kláních si můžete vybrat mezi č lepší než Spearhead 
* opět bez krve 


americkými, britskými, italskými a ně- 
meckými vojáky. V případě vizuálního breakthrough nen: 
zpracování se rozhodně netěšte na žád- T 
né speciality od původního Medal of 


- 
Honor se zkrátka nic podstatného ne- . z 
změnilo. Ale nevěste hlavu, Break- * pro malé děti 


through vypadá po grafické stránce 
přesně dle vašeho očekávání. Škoda 
jen, že není delší a alespoň mírně neli- 
neární. To je však hudba budoucnosti 
v podání druhého dílu Medal of Honor: 
Pacific Assault. 


Petr Prošek 
03G0543 


Výrobce: TKO Software « Vydavatel: Electronic Arts « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D 
karta 16 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 
800 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.ea 
games.com/official/moh  alliedassault 


Nový Breakthrough je 
o poznání kvalitnější než předchozí 
datadisk, k dokonalosti má však 
stále daleko. 
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KECENZE 


Při pohledu na podlahu nemůžeme potlačit 
touhu rozpoutat polštářovou válku. 
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ivé mauzoleum, tak by se dala 
V politická repre- 

zentace KLDR. Jeden z nejorto- 
doxnějších bolševických režimů zů- 
stává poslední výspou komunistické 
totality, a zatímco svět kolem se libe- 
ralizuje a propojuje, zakonzervovaná 
Severní Korea přežila v nezměněné 
podobě již přes půl století. 


Název hry vcelku vystihuje „poli- 
cejní akci“, která zůstala opravdu tak 
trochu pozapomenuta. Zatímco o ma- 
sakrech 2. světové války či o šílenství 
vietnamského pekla se pějí ódy — ať už 
ve filmové, knižní nebo herní podobě — 
asi jediné, na co si laik v souvislosti 
s válkou v Koreji vzpomene, je úspěšný 
seriál M.A.S.H, Kromě atraktivního pro- 
středí a zbraní i vojenské techniky mo- 
dernějších než ve druhé světové válce 
byla určitě i onginalita důvodem, proč 
si brněnští Plastic Reality Technologies 
vybrali zrovna tento konflikt. 

Nejspíš ale svou roli sehrál rovněž 
fakt, že se autoři chtěli vyhnout přímé 
konfrontaci s Commandos, jež coby za- 


Jakmile se chopíte myši, zjistíte, že Korea je 
mnohem více než jen dobře udělaný plagiát. 


kladatelé žánru logicko-taktických stra- 
tegií tvoří standard a také velmi přísný 
metr, podle nějž se všechny nové pří- 
růstky do rodiny měří. Jenže (a přestože 
to autoři neuslyší zrovna rádi) právě 
srovnání s Commandos bude logicky to 
první, co každého hráče napadne. 
A proč také ne, v KFC máte pod palcem 
až pětičlenný tým specialistů, z nichž 
každý je vycvičen v jiných dovednos- 
tech a použitelný v jiném způsobu boje, 
v reálném čase provádíte tajné vojen- 
ské operace v týlu nepřítele a prostřed- 
kem k jejich zdárnému dokončení je té- 
měř vždy nenápadné plížení a tichá 
likvidace bolševického protivníka. Před 
každou misí vás čeká stručný brifink 
a dokonce i průlet kamery nad několika 


klíčovými body v celé lokaci, tak proč 
tedy popírat tento zcela evidentní příbu- 
zenský vztah ke svému nevlastnímu otci. 
Zvláště takovými křečovitými prkotina- 
mi, jako je kupříkladu nelogické a ne- 
praktické nahrazení výseče zorného po- 
le kmitajícím trojbarevným paprskem. 
Že by snad všichni Korejci kvůli nádoru 
na mozku trpěli tunelovým viděním? 


Více než Commandos 

Bylo by ale chybou domnívat se, že au- 
toři jen umístili nové postavy do nových 
reálií, Jakmile se chopíte myši, zjistíte, 
že Korea je mnohem více než jen dobře 
udělaný plagiát. První díl Commandos 
byl vinou jednostrannosti vojáků a malé 
pestrosti postupů vedoucích ke splnění 


Tento první konflikt studené války se rozpoutal 25. června 1950, kdy vojska Severní Koreje pře- 
kročila hramici tvořenou 38. rovnoběžkou (Korea byla od Japonců osvobozena zčásti Čínou 

a SSSR, zčásti Spojenci). Spojenecká armáda — převážně americká — zatlačila Severokorejce až 
k hranicím s Čínou, jenže pak se do boje vložily SSSR a ČLR a donutily Američany couvnout až 

k Soulu. Nakonec se hranice opět ustálila na 38. rovnoběžce, jenže napjatý stav mezi Jižní Koreou 


a militantní KLDR panuje dodnes. 


Povolání: ranger 


Ohromný černý řezník z Bronxu, 


který vyrostl na ulici, a před 
vstupem do armády se živil jako 
boxer. Je mistrem v boji s nožem 
i střelnými zbraněmi a dokáže 


svůj tým podržet, kdykoliv to je 
zapotřebí. Nebezpečné mise jsou 
jeho denním chlebem. 


Povolání: odstřelovač 

Indián až do morku kostí, syn 
přírody s rychlými reflexy a do- 
konalou koncentrací, jenž se umí 
výborně ohánět svou odstřelovací 
puškou M3 Carabine. Tu při sobě 
neustále nosí spolu s pistolí s tlu- 
mičem. Umí se také převléct do 
nepřátelské uniformy. 


Povolání: ranger 

Australan, který se s výbušnina- 
mi seznámil již v dětském věku. 
Vyhodí do vzduchu vše, na co 
ukážete, umí nacházet s minami 
a odstraňovat je a s bazukou se 
jako jediný dokáže postarat 

o protivníkovu těžkou techniku. 


Povolání: medik 
Zdravotní sestra, bývalá pracov- 
nice M.A.S.H. je díky své zruč- 


nosti důležitou součástí jednotky. 


S kufříkem plným obvazů doká- 
že zraněného vojáka postavit na 
nohy rychleji než kdokoliv 

z ostatních. Jako jediná nemůže 
přenášet mrtvá těla. 


Povolání: průvodce 

Jedině on se vypadá v nepřátel- 
ské uniformě tak věrohodně, že 
může proklouznout mezi hlídka- 
mi nebo provézt své spolubojov- 
níky schované na korbě náklad- 
ního vozidlu. Dokonce dokáže 

v roli důstojníka mást nic netuší- 
cí severokorejské vojáky. 


Nenápadně proniknout na nepřátelskou základnu je 
důležité — on ale takový tank má také něco do sebe. 


Při přecházení silnice se pořádně 
rozhlédněte na obě strany. 


Konečně můžete v mžiku poslat ke všem 
Buddhům celou nepřátelskou 
hlídku I se šikmookým důstojníkem. 


mise opravdu spíše logickou než taktic- 
kou hrou, a ač jsou Men of Courage 
mnohem benevolentnější. KFC jde 
v tomto ohledu ještě mnohem dále. 
V každé bedně, u každého vojáka na- 
leznete zbraně a munici, přičemž větši- 
nu z nich může používat kdokoliv z va- 
šeho komanda. Navíc je každý člen 
týmu specialistou v určité činnosti, kte- 
rou ostatní buď nemohou vykonávat vů- 
bec, nebo jen s velkým hendikapem. 
Bylo by hloupé, kdyby odstřelovač ne- 
věděl, kde má spoušť samopal, na dru- 
hou stranu je pochopitelné, že zdravotní 
sestra má sotva ponětí, kudy se do ba- 
zuky kouká a kudy to z ní létá ven. 
Z obyčejné M1 sestřička samozřejmě 
střílet umí, ovšem zdaleka nedosahuje 
takové přesnosti jako například ranger, 
který však svými řeznickými prackami 
těžko zvládne slušně obvázat ránu. 


Novinkou, a nutno podotknout, že 
novinkou opravdu povedenou, je mož- 
nost kdykoliv hru pozastavit a svým 
svěřencům v klidu a beze spěchu roz- 
dat nové příkazy. Konečně můžete 
v mžiku poslat ke všem Buddhům ce- 
lou nepřátelskou hlídku i se šikmo 
okým důstojníkem, to vše elegantně 
a bez rizika, že pohybující se postavič- 
ku netrefíte kurzorem nebo že některý 
z přeživších nepřátel spustí poplach. 
Kdo je dostatečně trpělivý a chvíli po- 
zoruje činnost nepřátelských vojáků, 
může díky nastavování waypointů, vý- 
běru různých cílů a synchronizaci úto- 
ků tohoto výdobytku využívat i ke kom- 
plikovanějším akcím. 


Dobové i spodní prádlo 
Sestava je tedy jasná, na maximálně pě- 
tičlenný tým (ranger, inženýr, odstřelo- 


vač, korejský průvodce a zdravotní sest- 
ra), kterému občas ještě vypomohou 
spojenečtí vojáci, čeká tucet ostrých mi- 
sí. V nich budete infiltrovat základny, sa- 
botovat dělostřeleckou obranu, zachra- 
ňovat spojenecké a unášet nepřátelské 
důstojníky, potápět lodě, ničit prototypy 
MiG-15, zúčastnite se bitvy o Soul a uži- 
jete si i mnoho dalších legrácek. Autoři 
se snažili klást důraz na realističnost 
prostředí, prý pečlivě studovali historic- 
ké mapy a dokumenty (a u nás jistě ne- 
byl problém nalézt literaturu o boji spra- 
vedlivých severokorejských soudruhů), 
takže lokace by měly být skutečně po- 
dobné těm opravdovým. 

Z arzenálu najdou určitě největší 
využití tiché nože, ale pozadu nezůstá- 
vají ani střelné zbraně. K ruce budete 
mít pistole Browning 1911 i Tokarev, 
pušky M1 Garand, Mosin Nagant i od- 
střelovací M3 nebo automaty MIA! či 
Type .50. Nesmí chybět ani ovládání 
vozidel, do nichž se lze dokonce ukrýt, 
a pak může bud nic netušící nepřítel, 
nebo v té správné uniformě i váš Kato, 
provézt trojského koně přímo do středu 
soudružské základny. 
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ecenze 


Romantické reníčko v parku 


Nejedná se o žádnou chybu © pro lepší přehlednost 


si můžete vojáky barevné zvýraznit 


=5 


Osazenstvo druhé strany rudé bariká- 
dy není nikterak přehnaně pestré, 
ovšem počet vojáků a jejich rozmístění 
vás někdy budou dohánět k šílenství. 
Pomineme hloupé a špatně vyzbrojené 


dělníky, kteří se starají o sebe a do vás 
M se nepustí, dokud o ně přímo neza- 
i kopnete, a podíváme se nejprve na řa- 
8 dové vojáky. Ti, ač dobře vyzbrojeni, 
Á o samotě nepředstavují térněř žádný 


problém a dají se lehce nalákat. Přesto 
pokud zmerčí něco divného, začnou 
se trochu zmateně sbíhat, a ještě chvíli 


KOST A 


* druhé dílko : ě > 
k Reality Technologies poté, co se situace uklidní, budou po- 
Ř * graficky hezoučká dezřívavě pozorovat inkriminované 
: * český výtvor místo. Situaci ovšem radikálně mění 
přítomnost důstojníka, který ač špatně 
re neni vyzbrojen, dokáže zkoordinovat boj 
(O svých podřízených. Důstojníci jsou 
* pro slabé stroje mnohem bystřejší, neunikne jim ani 
© pro zavilé odpůrce vzdech podřezávaného vojáka a dove- 
Commandos dou si okamžitě přivolat posily nebo 
* hloupá kopie spustit poplach, což ve většině misí 


znamená její konec. Rozhodně je ne- 
navnadíte na pár drobných, pohoze- 


Výrobce: Plastic Reality Technologies « Vydavatel: Cenega Pub- 
lishing « Minimální konfigurace: CPU 733 MHz, 128 MB RAM, 
HDD | GB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 
256 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « 
Internet: www.koreaforgottenconflict.com 


Graficky výborná, 
hratelností velmi dobrá taktická 
strategie české výroby. 
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nou krabičku cigaret nebo levný por- 
nočasopis. Zato když si všimnou rudé 
knížky, začnou jim kanout sliny. 
Přestože ve hře hraje velmi pod- 
statnou roli působený hluk, hra jej gra- 
ficky nijak nezobrazuje, takže se často 
těžko odhaduje, co vše si můžete do- 
volit. Naopak příjemně působí mož- 
nost zvýraznit aktivní předmět i postavy 
vojáků, které lze při oddálení kamery 
snadno přehlédnout, nebo zobrazení 


předměty, vozidla i budovy jsou detail- 
ně vymodelovány a potaženy realistic- 
kými texturami, které z estetického hle- 
diska ustojí bez mrknutí i to největší 
přiblížení, Lokace jsou pestré a detailní, 
nad pobřežím poletují racci, v přístaviš- 
ti se to hemží krysami a hra počítá 
i s počasím a realistickým stínováním. 
Vojáci jsou hezky animovaní, při zraně- 
ní se belhají a samozřejmě nemohou 
přenášet nepřátelská těla nebo běhat. 


Důstojníky rozhodně nenavnadíte na pár 
drobných, pohozenou krabičku cigaret 
nebo levný pornočasopis. 


Šance na zásah při střelbě. Štíhlý inter- 
face na obrazovce ani trochu nepřeká- 
žÍ, jen někdy chybějí explicitní ikonky 
pro různé speciální dovednosti, které 
zde provádíte umístěním dané zbraně 
či předmětu do ruky a kombinací 
[Ctrl] a tlačítek myši. Ani kurzor nad 
aktivními předměty se nemění, takže 
nevíte, jestli do skříně vlezete, nebo ji 
budete prohledávat. Chybou je, že hra 
odkrývá interiéry až v okamžiku, kdy 
do nich vejdete, což je sice logické 
a v přírodě to nedělá problém, ovšem 
ve městě, kde se vojáci schovávají 
v polorozbořených budovách, to je 
opravdu nepříjemné, protože je často 
nevidíte. 


Grafika stojí na 3D enginu Typhoon, 
který podporuje nejnovější grafické vy- 
moženost a prý dokáže na scénu vytla- 
čit až půl milionu trojúhelníků, a to vše 
bez rybího salátu. Ale žerty stranou, hra 
vypadá opravdu nádherně, všechny 


Hru podbarvuje hudba plná vojen- 
ských motivů i ambientních skladbi- 
ček, kromě ní znějí na pozadí i šumy 
a ruchy přístaviště, nádraží nebo moře. 
Nad vámi přelétávají letadla, hvízdají 
lokomotivy, z amplionu mektá korejský 
hlas nějaký propagandistický proslov 
a nad rozvalinami Soulu zní pochodová 
hudba jako na vojenském defilé. Do to- 
ho pisklavě halekají severokorejci a va- 
ši muži stylově chraplavým hlasem po- 
tvrzují rozkazy. 

Korea: Forgotten Conflict je ambi- 
ciózní titul, který v sobě spojuje skvělé 
grafické zpracování, dobrou hratelnost 
a solidní atmosféru. Díky nastavitelné 
obtížnosti a možnosti několikrát si hru 
během mise uložit je navíc přístupná 
mnohem většímu počtu hráčů. Těšme 
se na českou verzi a přejme Plastic Re- 
ality, ať jejich dítko uspěje, protože za 
nimi stojí poctivý kus dobře odvedené 
práce. 


Vladislav Růžička 
03G0553 
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battlefield 1942: secre 


Sajdkára je skvělá věc 


Dokud nenarazí na tank 


č byl Battlefield 1942 zpočátku 

označován za konkurenta čes- 

kého Flashpointu, nakonec se 
z něj vyklubal neméně podařený čistě 
multiplayerový titul. Chybí mu jediné — 
otevřená architektura, která by mu za- 
jistila množství zdarma šířených modi- 
fikací. To byl také jeden z důvodů, 
proč se první datadisk Road to Rome 
setkal místy s chladným přijetím — ač- 
koliv se jednalo o podařený kousek, 
několik nových map a jednotek za ne- 
malou cenu mnoho lidí nepotěšilo. 


Totéž lze říci i o druhém doplňku, 
nesoucím vše říkající název Secret 
Weapons of World War II, který do hry 
přináší vynálezy, jež měly urychlit konec 
války. Například nová letadla jsou až na 
jednu výjimku všechna poháněna prou- 
dovými motory. Na zemi zase hraje 
prim raketová technika — stačí se podí- 
vat na smrtonosný Sherman vybavený 
odpalovací rampou, ovládanou vojá- 
kem na pozici kulometčíka. 


a smělých plánů se vratme zpátky ke 
klasickým, ale neméně užitečným vo- 
zidlům — třeba motocyklům se sajdká- 
rou. Jsou rychlé, obratné a pasažér mů- 
že střílet z palubního kulometu. Posádka 
je však stejně zranitelná jako pěšáci. 
Umělá inteligence s novým pat- 
chem ani datadiskem bohužel nepo- 
stoupila ani o krok a hrát s boty vícemé- 
ně nemá smysl. Jejich silnou stránkou 
nejsou ani obojživelná vozidla, která 
spolu s nafukovacím člunem dokáží ve 
hře se živými protivníky pořádně zamí- 
chat kartami. U Spojenců najdeme mo- 


Nejšílenější věcí je jetpack, který vás dokáže 
vynést pár metrů nad zem. 


Vývojáři opět dělají vše pro hratel- 
nost a třeba u ručně naváděné rakety 
Wasserfall nahrazuje radar kamera 
umístěná na její přídi. Nejšílenější věcí 
je naopak jetpack, který vás dokáže vy- 
nést pár metrů nad zem. Zda tuto výho- 
du využijete k útoku či útěku, záleží jen 
na vás. Mezi klasičtější zbraně patří ob- 
ří americké samohybné dělo T28/T95, 
jež dokáže jednou ranou natropit po- 
řádnou paseku a kterého si budou vážit 
hrdinové obsazující pozice kulometčí- 
ků, neboť u tohoto mastodonta jsou 
chráněni pancířem. Jeho německý pro- 
tějšek Sturmtiger kulometné stanoviště 
nemá, zato disponuje moždířem masiv- 
ní ráže, který jednou ranou zničí takřka 
vše. Míří se s ním sice hůře, avšak vý- 
sledky stojí za to. Z říše malých sérií 


torové necky LVT-4 se dvěma kulomety 
a místem pro čtyři pasažéry a u Němců 
legendární Schwimmwagen, který je 
narozdíl od džípu a Kibelwagenu vyba- 
ven na straně spolujezdce kulometem. 
Obojživelnosti je přizpůsobeno 
i osm nových rozlehlých map, plných 
řek, jezer a mostů. Ke slovu zde přichá- 
zí další novinka — pohyblivý respawn 
umístěný na palubě výsadkářské Dako- 
ty, která krouží nad bojištěm, a pokud 
není sestřelena, můžete z ní vyskočit, 
kde se vám zlíbí. Ale zpátky k mapám. 
Je nutno říci, že designéři odvedli skvě- 
lou práci. Nejenže „hřiště“ velmi dobře 
vypadají, ale také se na nich pěkně hra- 
je. Jejich názvy opět připomínají skuteč- 
ná bojiště, čímž ovšem veškerá podob- 
nost s realitou v podstatě končí. Takže 


Prosím vás, kudy se jedí 


č do shérny kovového odpadu? 


i když pražské kbelské letiště potěší, 
žádné vazby na skutečnost tu nenajde- 
te. Podobné je to s Hitlerovým Orlím 
hnízdem, které však má alespoň známý 
tunel a samotná budova se té skutečné 
trochu podobá. Všechny mapy jsou za- 
sazeny na Starý kontinent, takže se set- 
káte jen s britskými, amernckými a ně- 
meckými válečníky, přičemž Britům 
a Němcům přibylo po novém typu vojá- 
ka. K mání jsou též nové zbraně jako 
brokovnice, granáty metané z hlavní pu- 
šek nebo tiché a smrtící vrhací nože. 
Smrtící je i hratelnost Secret Wea- 
pons. Opět je tu sice problém s cenou, 
neboť nových věcí není vzhledem k její 
výšce zase tak moc, ale pokud se vám 
Battlefield líbí, rozhodně se nejedná 
o marnou investici. 
Daniel Priban 
03G0546 


Výrobce: Digital IIlusions * 


* simulátorem války 


Vydavatel: Electronic Arts « Minimál- 


ní konfigurace: CPU 800 MHz, [28 MB RAM, HDD 1,4 GB, 


3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,6 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: 


wwvw.battlefield | 942.com 


: Povedený datadisk 
přinášející zajímavou neokoukanou 
techniku a pěkné mapy. Záleží jen 
na vás, zda jste za něj ochotni zaplatit. 


ŘÍJEN 2003 65 


recenze 


Lodičku zatím nechte plavat 


a jděte se raději podívat do města 
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aldur's Gate, Fallout, Icewind 

Dale. To je pouze krátký výčet 

RPG projektů, nad nimiž drže- 
la ochrannou ruku společnost Black 
Isle Studios. Všechny zmíněné hry 
měly vždy pár věcí společných — vy- 
sokou hratelnost slibující kvalitní zá- 
bavu na několik desítek hodin, velký 
důraz na dějovou linii, propracovaný 
RPG systém a obsáhlou interakci 
s herními postavami. Tento trend 
měl podle všech zveřejněných infor- 
mací následovat i nově vydaný titul 
Lionheart z vývojářské dílny Reflexi- 
ve Entertainment. 


Avšak ne vždycky dokáží autoři do- 
stát svým sladkým slibům — a bohužel 
právě Lionheart je toho názorným pří- 
kladem. Na jedné straně si zde vychut- 
náte atraktivní herní prostředí, zajímavě 
se vyvíjející příběh, rozvětvené dialogy 
i propracovaný RPG systém, na straně 
druhé budete nemile překvapeni nelo- 


gičností některých použitých pravidel, 
náhlým zakončením provázanosti her- 
ních událostí, ale hlavně nesmyslnou 
přeměnou v krvavý akční masakr. Pojď- 
me si však tento projekt rozebrat po po- 
řádku. 


Lionheart nabízí herní svět inspirovaný 
evropskou historií raného novověku. Za- 
vítáte do Barcelony konce 16. století, 
kde se toho času připravuje španělská 
armáda na invazi do Anglie. Na každém 
kroku ulicemi města na vás dýchá at- 


událostí, která se stala už na konci 12. 
století během třetí křižácké výpravy ve- 
dené králem Richardem Lví srdce. Vá- 
lečné tažení na Blízký východ vyvolalo 
přírodní anomálii nazývanou Disjunkce. 
Otevřely se tak brány do jiných dimenzí 
a do našeho světa se dostaly síly temné 
i světlé magie, které částečně pozměni- 
ly jeho tvář. 

Během následujících čtyř staletí na 
sebe zlo vzalo rafinovanou podobu, kte- 
rou budete nuceni postupem času od- 
halit Na začátku se musíte spokojit 
s nepříliš konkrétní informací o dění 


Na každém kroku ulicemi města na vás dýchá 
atmosféra renesančního období. 


mosféra renesančního období, ovlivně- 
ná prvními dobrodružnými výpravami 
přes oceán do Nového světa, vědecký- 
mi objevy a vynálezy a v neposlední řa- 
dě vlivnou inkvizicí, která zejména ve 
Španělsku plnila v mocenské sféře vý- 
znamnou roli. Dokonce máte to štěstí, 
že se během svých výletů po Barceloně 
seznámíte nejen s rytíři templářského 
řádu, ale také s celou řadou tehdejších 
význačných osobností z celé Evropy, ja- 
ko jsou Leonardo da Vinci, Galileo Ga- 
lilei nebo William Shakespeare. 
Barcelona se však nezmítá pouze 
ve spárech inkvizice, ale na život jejích 
obyvatel má velký vliv také magie a na- 
růstající hrozba útoku tajemných démo- 
nů a draků. Ptáte se, kde se tyto fantasy 
prvky v novověké Evropě vzaly? Běh 
dějin byl v Lionheartu pozměněn jistou 


v tehdejším světě i o vašem vlastním 
původu, a teprve postupně odhalovat, 
kdo za všemi těmi temnými silami stojí. 
Vaše první kroky pak vedou po dějové 
linii, která díky tajemným narážkám 
v rozhovorech s významnými postavami 
slibuje různá zajímavá překvapení. Nic 
takového se však bohužel nekoná, ne- 
boť v jisté fázi hry se příběh postupně 
utopí v záplavě akčních soubojů. O tom 
ale ještě bude řeč později. 


Podobně jako v každém správném RPG 
začínáte i v Lionheartu výběrem vlastní 
postavy. Všechny schopnosti vašeho je- 
diného hlavního hrdiny si určíte v soula- 
du s použitým systémem S.PE.C.LA.L., 
jehož přednosti se prokázaly už ve vyni- 
kajících hrách Fallout 1 a 2. Vybrat si 


TEMPLARI: Templářští rytíři a zejména je- 
jich frakce Řád Lva ochraňuje obyvatele 
Barcelony a má rovněž za úkol střežit svaté 
relikvie roztroušené v západním světě. Rád 
Lva zformovali nejbližší rytíři krále Richar- 
da Lví srdce, a proto pokud se k němu chce- 
te připojit, budete muset prokázat velkou 
statečnost a šlechetné jednání 


INKVIZICE; Inkvizice jako nástroj Boží na 

zemi drží spravedlnost v Barceloně pevně ve 
svých rukou. Nejvyšší inkvizitor Torguema- 
da a jeho nohsledi zasvětili svůj život vymí- 
tání kacířství a temných forem magie. K to- 

muto účelu se neštítí použít práva útrpného 

az ků vyhánět zlé duchy pomocí vše- 

možných mučicích nástrojů. 


MOCNI: Všechny obyvatele Barcelony věřící 
v sílu magie sdružuje tajná organizace, 
členové si říkají Mocní. Mágové jsou ve hře 
na seznamu největších hříšníků pronásledo- 


vaných svatou inkvizicí, Od používání světlé 
magie však vede snadná cesta ke straně zla, 
a proto si dobře rozmyslete, zda zarazite ak- 
tivity sekty odpadlíků, která si říká Temní 
Mocní, nebo se k ní naopak přidáte. 


můžete ze čtyř různých ras. Univerzální 
postavou je člověk, který nedotčený 
magií se nemusí bát konfliktů s inkvizi- 
cí. Pozor si naopak musejí dávat všech- 
ny „poznamenané“ rasy, tedy magicky 
nadaní Sylvanité, siláci Feralkinové a ta- 
jemní Demokinové. V použitém herním 
systému neexistují žádná předdefinova- 
ná povolání, a proto si můžete podle 
vlastního uvážení rozdělit bodíky k jed- 


vým dalekohledem, získáte větší cit pro 
vnímání, nebo když sprovodíte ze světa 
nějakého trhovce, dostanete docela ne- 
příjemný cejch zabijáka obchodníků. 
Nakonec si ještě vyberete jednoho ze tří 
magických duchů, který bude úzce 
spřízněn s vaší duší. A nejenom to. Ten- 
to duch se stane vaším průvodcem ce- 
lou hrou, v úvodním rozhovoru vás se- 
známí se situací a později vás častokrát 
varuje před blížícím se nebezpečím. 


Tím se dostáváme k podstatné vlast- 
nosti hry, a tou jsou rozhovory s různými 
obyvateli Barcelony a zbylého herního 
světa. Na své si přijdou zejména milov- 
níci obsáhlých a rozvětvených dialogů 


V jisté fázi hry se příběh postupně utopí 
v záplavě akčních soubojů. 


Tohle místo byste na mapě 
světa hledali asi marně 


notlivým vlastnostem a potažmo i do- 
vednostem, a tím určit své postavě její 
zaměření. Záleží pouze na vás, zda se 
rozhodnete využívat hrubé síly a seč- 
ných zbraní, nebo se vydat na dráhu 
zloděje s vyjednavačským umem, či 
případně zasvětit život mocné magii. 
Zaměření vašeho hrdiny určují tři 
základní větve dovedností, v nichž se 
bude postava vylepšovat dvakrát tak 
rychleji. K tomu se přidávají také různé 
speciální schopnosti (tzv. perky), zvyšu- 
jící vaše bojové, zlodějské, magické i ji- 
né umění. Získáváte je buďto každé tři 
zkušenostní úrovně, nebo je můžete na- 
být také přímo během herního dění — 
například pokud se podíváte Galileo- 


vedených na způsob geniální RPG sé- 
ne Baldurs Gate. V závislosti na svém 
řečnickém umění můžete příslušnou 
postavu vyprovokovat k boji, nebo jí na- 
opak úlisnými slovíčky vnutit vlastní 
pravdu. Kromě toho promluvám s ně- 
kterými historickými postavami nechybí 
množství vtipných narážek na jejich 
chování. Jak už bývá zvykem, řada roz- 
hovorů také vede k zadání vedlejších 
i hlavních úkolů 

Úvodní část hry se nápaditými gu- 
esty jenom hemží. Dění v Lionheartu se 
navíc neomezuje jen na nudný systém 
„najdi a přines“. Při plnění řady úkolů 
se občas dost naběháte. Jestliže se na- 
příklad pokusíte sehnat pro cestovatele 
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eCENZE 


= 


Nepřátelé se s vámi moc nemazlí. Při pohledu na 
I I 


ně přejde pomyšlení na nějaké důvěrnosti i vás 


* setkání s historickými 
postavami 

* vrchovatě naplněný 
akčními souboji 

* rozpolcený na dvě 
odlišné části 


* strohý v dialozích 
s NPC 

* propracovaný až do 
konce 

* graficky příliš 
přitažlivý 


Cortéze mechanickou dřevěnou ruku, 
nezůstane pouze u rozhovoru s jejím 
konstruktérem Leonardem da Vincim. 
Budete muset zajít ještě za místním ko- 
vářem, který vás zase pošle mezi lávové 
trolly. Ale odměna ve formě pokladu 
z tajné Cortézovy jeskyně určitě bude 
stát za tu trochu námahy. Neméně zají- 
mavé jsou úkoly, jež plníte pro hlavní 
městské frakce (viz rámeček). Za zmín- 
ku určitě stojí temné podzemní kobky, 
kde svatá inkvizice svým typickým způ- 
sobem — nejlépe na skřipci nebo ve 
španělských botách poslední módy — 
vyhání z lidí zlé duchy a v případě Lion- 
heartu i všechny formy magie. Jedním 
z takových nešťastníků se stal i známý 
hvězdář Galileo Galilei, kterého se ale 
určitě pokusíte osvobodit, 


Z úvodních odstavců by se mohlo zdát, 
že Lionheart pevně kráčí ve stopách 
svých slavných předchůdců. Tato sku- 
tečnost však bohužel platí zhruba do 
poloviny hry. Poté se vcelku vyvážený 
poměr mezi rozhovory a souboji s ne- 
přáteli nepochopitelně změní ve zmiňo- 
vaný krvavý masakr. Jako by snad auto- 
rům náhle došla invence (nebo že by 
jim byla ve snaze urychleného dokon- 
čení projektu „odejita“ ze strany vyda- 


'vatele?), Jakmile se vám zpřístupní lo- 


kace na sever od Barcelony, a zejména 
pak v ještě pozdější fázi hry po útoku 
Angličanů, veškerá provázanost osudů 
postav a splněných úkolů náhle končí 
a hra se promění ve zběsilou akci. Ob- 
drželi jste v Barceloně cejch pomocní- 


Výrobce: Reflexive Entertainment « Vydavatel: Avalon Interacti- 
ve *« Minimální konfigurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 8 MB * Doporučujeme: CPU | GHz, 
256 MB RAM, HDD |,6 GB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano 
* Internet: lionheart.blackisle.com 
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Lionheart určitě pobuví 
řadu příznivců RPG. Jestliže se všuk 
řadíte mezi ortodoxní vyznavače 
žánru. 
ček 


ka zlodějů? Nemusíte mít žádný strach. 
V později navštívených lokacích vám to 
nijak neuškodí, ale ani nijak nepomůže. 
Ze hry se stane pouhá kopie populární- 
ho Diabla. 

Těžiště hratelnosti se tedy přenese 
hlavně na nespočetné souboje s nepřá- 
teli. Avšak právě v tomto ohledu Lion- 
heart paradoxně nijak zvlášť neexcelu- 
je. Systém soubojů, který na rozdíl od 
Falloutu probíhá v reálném čase, nedo- 
kázali autoři oprostit od celé řady nelo- 
gičností. Na první nepříjemnou vlast- 
nost narazíte po stisknutí pauzy. Autoři 
si bohužel nevzali za vzor legendární 
sérii Baldurs Gate a ke škodě celé hry 
vám nedopřáli klid na přípravu dalšího 


postav, které se hrdinně postaví do boje 
po vašem boku. V tomto ohledu snad 
ani slovo „demence“ nevyjadřuje sku- 
tečný stav věci. Vaši „pomocníci“ se tu- 
pě vrhají mezi několikanásobnou přesi- 
lu, neustoupí, ani když mají smrt na 
jazyku, a dost často ve chvílích, kdy na 
ně nepřátelé útočí z dálky, stojí jako 
prostáčci a dloubou se v nose. Tedy 
doufejme, že jen v nose... Autoři by 
zkrátka udělali lépe, kdyby snad bojo- 
vou spolupráci s NPC postavami do hry 
ani nepřidávali. 

Lionheart v mnoha ohledech pů- 
sobí velmi rozporuplným dojmem. 
První polovina hry — především díky 
obsáhlým rozhovorům a variabilním 


Když na ně nepřátelé útočí z dálky, stojí jako 
prosťáčci a dloubou se v nose. 


postupu v boji. Během pauzy sice mů- 
žete vypít hektolitry léčivých i jiných lek- 
tvarů, ale zcela nepochopitelně už vám 
program nedovolí vyřknout ochranné 
kouzlo nebo označit dalšího protivníka, 
na nějž chcete zaútočit. Tím pádem se 
ze soubojů stává jenom hektické má- 
chání mečem, v němž mnoho strategic- 
kých prvků neuplatníte. 


Podobných chyb se autoři nevyvarovali 
ani při pokusu zakomponovat do sou- 
bojů RPG systém. Za příklad si vezmě- 
me střílení z luků a kuší. Zásahy z těch- 
to zbraní jsou pořád stejně účinné, ať už 
stojíte od nepřítele deset metrů, nebo 
deset centimetrů. Také když si na sebe 
například navléknete těžké brnění, sice 
se vám vcelku logicky sníží schopnost 
skrytého pohybu a uhýbání před rana- 
mi, ale už nejsou nijak postiženy ma- 
gické dovednosti. Korunu všem těmto 
nedostatkům nasazuje chování NPC 


auestům — nepochybně potěší přízniv- 
ce klasických RPG jako Baldurs Gate 
nebo Fallout. Rozčarování se však do- 
staví v momentě, kdy se spustí úmor- 
né a stereotypní akční souboje s neko- 
nečnými hordami nepřátel. V té chvíli 
se začnete ptát, kam se poděla počá- 
teční kreativita autorů. V mnoha smě- 
rech je na druhé polovině hry znát, že 
byla šita horkou jehlou. Některé loka- 
ce končí tam, kde byste očekávali po- 
kračování, a také samotný závěr hry 
nepřinese patřičné uspokojení, I přes 
všechny tyto nedostatky vás však Lion- 
heart na určitý čas zcela pohltí a roz- 
hodně se u něj nebudete nudit. Nějaká 
záhadná síla vás bude neustále nutit 
prozkoumávat další části herního svě- 
ta, vylepšovat své vlastnosti a snažit se 
rozplést všechny hádanky příběhu. 
Především díky této vlastnosti stojí Li- 
onheart za vaši pozornost. 
Libor Vacata 
03G0542 


I'sin the Game: 


FORE CHECK. BODY CHECK. TEETH CHECK. 


Online hraní a Multiplayer jsou 
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BRAŇ SI SVŮJ LED 


Ochraňuj své hvězdy pomocí techniky 
glove-droppin' z nového Fighting Engine. 


OVLÁDNI LED 


Použij svůj nejlepší styl hry v útočném pásmu 
a porovnej své schopnosti s těmi nejlepšími hráči. 


PC co-Rom 


Tvrdě a nemislosrdně naraž svého soupeře na 
hrazení. Oceníš přesné ovládání Bruise Control. 


Vybuduj perfektní tým díky nejpropračovanéjšímu 
Dynasty Mode“ všech dob a nech své jméno 
zapsat na Stanleyho pohár. 


A 
ky 


POZDVIHNI POHÁR 


TVRDĚ NARÁŽEJ. 


Od října na pultech vašeho 
oblíbeného obchodu s hrami. 


Face off at 
nhl2004.com 


alení hry. 
W Electronic Arts Inc. Ve Spojených státech a/nebo dalších zemích. Všechna práva vyhrazena. NHL, National 
y zde zobrazené jsou majetkem NHL a jednotlivých týmů a nemohou být reprodukovány bez předchozího 
ation, NHLPA a logo NHLPA jsou obchodní známky NHLPA a jsou používané na základě licence udělené 
box a loga Xbox jsou bud obchodní nebo registrované obchodní známky Microsoft Corporation ve Spojených 
Palší obchodní známky jsou majetkem svých vlastníků. EA SPORTS TM je značka Electronic Arts "“, 


LOECENZE 


ičin na motorkách 


na pivo 


© podle filmové předlohy 

* žánrový mix 

* přehlídka německých 
lágrů 


* dech beroucí 
* příliš akční 
* realistický 


ruhou světovou válku pravdě- 

podobně zažil jen málokdo 

z vás. Ovšem příznivci star- 
ších filmů si jistě vzpomenou na dnes 
již klasický snímek s názvem The 
Great Escape. Steve McOueen si při 
natáčení prolezl několik tunelů, při- 
škrtil pár esesáků a vše završil parád- 
ní jízdou na motorce. Nyní, po více jak 
čtyřiceti letech, dostáváte i vy mož- 
nost ochutnat něco ze života vojen- 
ských zajatců. 


Hra The Great Escape hojně využí- 
vá zakoupené licence, a tak nám dává 
možnost vžít se nejen do McOueenovy 
role Virgila Hiltse, ale i do dalších třech 
filmových postav — McDonalda, Hend- 
leye a Louise Sedgwicka. Znalce filmu 
jistě potěší také některé převzaté scény 
či místa, my ostatní se však nemusíme 
obávat, že bychom byli při hraní nějak 
hendikepováni. K dokončení budete 
potřebovat pouze základní znalost ang- 
ličtiny a trochu trpělivosti. 

Příběh začíná během spojenecké- 
ho bombardování, kdy se posádka leta- 
dla v čele s McDonaldem dostane do 
problémů. Po zdolání ohně na palubě 
a odražení útoku německých stíhaček 
se pomocí padáku dostanete na zem za 


Výrobce: Pivotal Games « Vydavatel: SCi « Minimální konfi- 


pegame.com 


gurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD I,5 GB, 3D karta 16 
MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD |,5 GB, 
3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.thegreatesca 


Docela zajímavá návštěvu 
filmového světa s Mcueenem v jedné 
zAiluvních rolí. 
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the great escape 


nepřátelskou linii. Dole na vás již čeká 
uvítání, doprava a ubytování zdarma. 
Nicméně nevděčný McDonald ihned 
po svém příchodu do zajateckého tábo- 
ra začíná pomýšlet na odchod. Během 
chvíle zjistíte, že útěky jsou zde denní 
rutinou a spřádáním krkolomných plá- 
nů se zde zabývá snad každý. A tak se 
dostáváme k hlavní náplní hry, kterou je 
především doručovatelská činnost spo- 
čívající v neustálém donášení libovol- 
ných předmětů. Vše, co budete potře- 


Asi tu někomu zakroutím krkem! 


kde například Hilts tiše odemkne bránu 
paklíčem, opraví raději Sedagwick obr- 
něný transportér a bránu rozrazí, 
Pokud pomineme mise v táborech, 
jsou ostatní úkoly celkem zajímavé. Ve 
vlaku se budete skrývat před gesta- 
pem, pěkně se proběhnete v ulicích 
města s vojenskou posádkou za patami 
a ukradnete pár aut, ba dokonce i leta- 
dlo. Některé úkoly budete plnit v na- 
prostém tichu a bez vyrušení stráží, jiné 
vás uvrhnou do bojové vřavy a nakonec 


Někdy máte pocit, jestli jste se náhodou 
nepřepnuli do simulátoru pošťáka. 


bovat k útěku — od dřeva na tunel přes 
inkoust a razítko až po uniformu — si 
musíte poctivě nanosit. Někdy máte po- 
cit, jestli jste se náhodou nepřepnuli do 
simulátoru pošťáka. 

Až seženete všechny důležité věci 
a vypnete nějaký ten generátor či pře- 
štípnete dráty, začne vaše cesta ke svo- 
bodě. Ovšem jak McDonald, tak i zbý- 
vající hrdinové se nakonec znovu 
dostávají do tábora, tentokrát do proslu- 
lého Stalag Luft III, ze kterého se usku- 
teční právě onen Velký útěk. Tím to ale 
nekončí, každého ještě musíte dostat 
domů nebo, řekněme, mimo dosah na- 
cistického Německa. Na přeskáčku si 
několikrát zahrajete za všechny postavy, 
až se z toho motá hlava. Celistvost pří- 
běhu tím trochu utrpěla, na druhou stra- 
nu to poskytlo autorům volnost při volbě 
prostředí. Sotva byste s jedním člově- 
kem utekli do Francie, Španělska a Švý- 
carska najednou. Navíc každý z uprchlí- 
ků používá jiné metody a dovednosti, 
což opět zvyšuje variabilitu misí. Tam, 


vás čeká i nelehká jízda na motorce. 
Protože se velkou část hry budete skrý- 
vat před zraky nácků, vybavili tvůrci va- 
še postavy i speciálními špehovacími 
dovednostmi. Díky nim se skrz klíčovou 
dírku dozvíte, co se děje na druhé stra- 
ně dveří, budete moci efektně vykuko- 
vat zpoza beden a samozřejmě se plížit 
a plazit. Brzy si tyto techniky osvojíte 
a nepříliš inteligentní stráže snadno 
oklamete. Úroveň obtížnosti byla ales- 
poň uměle zvýšena omezeným počtem 
uložení během mise a ne zcela dokona- 
lé ovládání vám práci také neulehčí. 
Grafika sice nepatří k dnešní špič- 
ce, ale herní zážitek vám rozhodně ne- 
zkazí. A co chybí vizuálnímu zpracová- 
ní, to jistě vynahradí pěkná hudební 
kulisa a kvalitní dabing. Přes všechny 
vyjmenované klady však hře schází ná- 
boj, který ze slušného titulu činí výbor- 
nou zábavu, kvůli které již nemůžete do- 
spat, abyste ji znovu ochutnali. 
Jan Krátký 
03G0548 


GameStar special 
TIDY triky A003 Ý 


Od 2. říj u vsech dobrý : 
i | prodejců tisku 


„V z Dvacet konipiětních návodů “ W 
T „ Gothic I, Lionheárt, Tomb Raider“ s 4 
Prns Angel of DarkneSSs;; Posel smrti asi“ v | P | 


pj* tomu navíc desítky, tipů, = u a chodi 


Vše-za Pohýci č | 


s nými hrarri » 
jhán: : Ahrinfan: S ej 6X AG 


k 
K dostání na Invexu 


od 6. 10. do 10. 10. 2003 


Akcni special jiz 


w SY 


v .— 


„HaliLife = "3 
— III Arena 

UT 2003 
Battlefield 1942: 


CD a DVD plné modifikací do 
nejoblíbenějších akčních her 


140 stran s DVD nebo 2 CD za pouhých 150 Kč 


(pro předplatitele za 99 Kč) 


W Fa 


Listopadový GameStar č. 56 vychází 31. října 


U. a ba show na Invexu! 


Chcete se pobavit, poslechnout si DJ 
Luccu a vyhrát mobilní telefon, hard- 
ware, nápoje Mountain Dew a Pepsi 
nebo třeba originální hru? Pak navštivte 
GameStar Show na Invexu (6.-10. října)! 
Kromě hromady soutěží a možnosti 
vyzkoušet si nejnovější hry na vás čeká 
i skvělá hudba, videoprojekce, příleži- 
tost k zakoupení aktuálních i starších 
čísel GameStaru či GameStar speciálu, 
prezentace společnosti Corfix zabývající 
se distribucí stolních her a další akce. 
Těšíme se na setkání s vámi v pavilonu 
Z, na stánku číslo 20. Najdete nás snad- 
mo, protože naše pódium bude zhruba 
uprostřed celé haly. 

Poblíž stánku se koná mistrovství ČR 
v počítačových hrách. 

Určitě také navštivte hlavní stánek 
vydavatelství IDG Czech, který se nachází 

v pavilonu V (st. 074). 
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Předplatte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) s DVD nebo dvěma ČD za 1089 Kč (1320 Sk). 


() 46/02 Kohan 
(47/03 Speciál Mafia 


() 48/03 Akční speciál 


p 49/03 Rogue Spear 


[) 50/03 Seven Kingdoms II 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! Za příplatek zasíláme 
GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Při ztrátě nebo poškození časopisu kontaktujeme 
Českou poštu a zajistíme, aby vám příště 
GameStar dorazil v pořádku 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


[1 běžně [1] doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
roční adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (CR) nebo 
předplatné 00421/244 454 559 (SR). Můžete také mailovat na predplatne (Didg.cz (ČR) nebo 
[1s2co[ ] sDvD magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


půlroční 


Jak si předplatit: 


IČO, DIČ* 


ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


předplatné 


[1s2co[ ] DVD 


čtvrtletní 
předplatné 


[Js2co[ ] sDVo 


roční 
předplatné 
(bez přílohy) 


ulice, číslo 


PSČ, obec 


datum narození** 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


** nepovinný údaj 


I rok (IIx) 1089 Kč 
I/2roku (6x) — 591 Kč 
1/4 roku (3x) © 297 Kč 
I rok bez přílohy © 500 Kč 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 


GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


1 404 Sk 1 692 Sk 
712 Sk 856 Sk 
357 Sk nelze 


nelze nelze 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 
SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, P. O. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


nějí, jak 
hlášení chrchlajícího 


k: n 
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pokusil fo 


údražního rozhlas 


edna z nejočekávanějších her to- 

hoto roku je po dlouhých útrapách 

zde! Než si ale začnete mnout ruce 
a chtivě instalovat strategii Republic: 
The Revolution do svého počítače, ra- 
ději ještě chvíli počkejte. Mrkneme se 
na to, co nám vývojáři naslibovali a co 
z toho se jim podařilo splnit. 


V roce 1998 se mladý nadějný vývojář 
Demis Hassabis rozhodl odejít od stra- 
tegického boha Petera Molyneuxe, 
s nímž ve svých 16 letech vytvořil The- 
me Fark a spolupracoval na Black 
© White, aby stál za vznikem nejúžas- 
nější, nejdetailnější a nejpropracovaněj- 
ší realtimové strategie všech dob — Re- 
public. Bohužel musíme konstatovat, že 
se mu to moc nepovedlo. 

Když se po hlavě vrhnete do herní- 
ho víru tohoto titulu, máte nejprve pocit, 
že sedíte na vrcholu Olympu. Snad pro- 
to, že jste čekali něco skutečně bombas- 
tického a prostě se neubráníte tomu, 
abyste Republic po všech těch slibech 
od samého začátku nepovažovali za ge- 
miální. Masáž informací a hlavně scre- 
enshotů zkrátka udělala svoje. Po něko- 
lika minutách si říkáte, že sice nevidíte 
nic moc z toho, co jste čekali, ale pořád 
doufáte, že se tak stane později. Omyl, 
nestane. V roce 2000 Demis Hassabis 
tvrdil, že nový superengine Totality bu- 


de schopen renderovat nekonečné 
množství polygonů a že úroveň detailů 
bude ohromující. Hmmm, k dispozici je 
letecký pohled na město a jedna jediná 
úroveň zoomu. Z ptačí perspektivy si 
prohlížíte budovy a také se dozvíte cha- 
raktenistiky každé z nich. Při maximál- 
ním zvětšení sledujete toporně pocho- 
dující robotické postavičky a zjistíte, jak 
se jmenují, kde pracují a podobně. 
K čemu je to ale dobré, když skoro s ni- 
kým nemůžete manipulovat a sem tam 


dí ř 


Conversation Point 
Allocation 


Poolsize 14 
pv t3 


Jarý Týbi 


Pšhjcnt zehlýjnt 


tuitivní a vy se nemáte čeho chytit. To- 
noucí se možná chytá stébla, ale to nám 
vývojáři nějak zapomněli hodit. Tutoriál 
neexistuje a jediná nápověda je ve vy- 
světlujících obrazovkách, kde se snad 
dozvíte, co která položka znamená, ale 
už ne, co a jak máte dělat. A dlouhé lis- 
tování manuálem nikoho nebaví. 
Prvních několik dní je ještě docela 
pohodových. Seženete si první spolu- 
pracovníky a usídlíte se v jedné z měst- 
ských čtvrtí. Ale už jedna z prvních akcí 


Akce samotná se odehrává na 2D mapě, 
podobné deskovým strategiím. 


=== == 


vám někdo sdělí, že by si přál více svo- 
body, skutečně netušíme. Vypadá to, ja- 
ko kdyby se vývoj hry zastavil kdesi na 
mrtvém bodě, narychlo byla dodělaná 
aD část a šup do prodeje. Všechno, co 
jste viděli na screenshotech a co je ve 
3D, je totiž nehratelné a po několika mi- 
nutách naprosto stereotypní a nudné. 
Akce samotná se odehrává na 2D 
mapě, podobné deskovým strategiím, 
a „reálný“ den je rozdělen do tří fází: do- 
poledne, odpoledne a noc. Pro každý 
úsek si naplánujete akce, odkliknete 
zrychlení času, a hop — ocitnete se 
o kus dál. Na samotném principu by ne- 
bylo nic špatného, jenomže... Princip 
akcí je naprosto nepochopitelný, nein- 


- lovení hlav neboli headhunting — v níž 
je úkolem přemluvit nerozhodného člo- 
brdu, aby se přidal na vaši stranu, při- 
náší rozčarování. Samotné ukecávání 
se odvíjí v duchu jakési karetní hry, v níž 
vynášíte trumfy a protivník se vás snaží 
přebít. O. K., ale co a jak dělat? Co 
a kdy použít? Bez odpovědi. Buďto se 
vám to prostě podaří, i když vůbec ne- 
tušíte jak, nebo to zkusíte znovu. Ani po 
několika kolech princip nepochopíte. 
No nic, následují další akce, tentokrát 
už ve třech. Snažíte se pro sebe urvat 
co největší přízeň obyvatel, jakýmikoli 
prostředky. Stále se to nějak nedaří. 
Spíláte sami sobě a myslíte si, že jste si 
vybrali špatné parťáky, každá z postav 


M Ě 
N The Martov Estate 3 
7 


Yostok Gri 
» 


Town Cenfer 


50 


totiž může vykonávat jen nějaké úkoly. 
Najednou vám jeden ze svaté trojice 
oznámí, že se mu to nějak nezdá a že 
asi půjde ke konkurenci. Než v panice 
stihnete cokoliv udělat, už je pryč. Dob- 
rá, ať táhne ke všem čertům — najmete 
si dalšího. Osvobodíte politické vězně 
a zkoušíte další figle. 

Ke každému úkolu si lze přiřadit 
značku a hra se pak konečně přepne 
do 3D, kde sledujete animaci. Slibova- 
ná dokonalá umělá inteligence a mož- 
nost ovlivňování průběhu akce se 
ovšem nekoná, Tedy pardon, například 
při veřejných projevech můžete tahat za 
posuvník mezi Srdcem a Myslí. Ale jak 


ale užijí si je jen ti nejzarytější p 
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se kazašskému nářečí. 
Nic proti tomu, ale proč 
jsou všechny plamenné poli- 
tické projevy, které můžete pořá- 
dat v městských čtvrtích, stejné? Do- 
konce i když na svou stranu získáte 
někoho jiného, slyšíte naprosto stejná 
slova. Animace se také nemění. Ještě 
ke všemu jsou neúnosně dlouhé a po- 
malé, takže se na ně za chvíli vykašlete 
a už jedete jenom ve 2D. 

V roce 2001 jsme měli na veletrhu 
E3 možnost mluvit s Hassabisem osob- 
ně. Sliboval plynulé zvětšování do té mí- 
ry, že se podíváte třeba na krabičku ci- 
garet v popelníku. Nekoná se. Tvrdil, že 


V CT psaní 


Strategické základy nejsou sice nejhorší, 


Mu 


litičtí vůdci. 


a podle čeho zvolit? Hoďte si korunou. 
Při jiných akcích, třeba vyšetřování 
a slídění, nemůžete dělat vůbec nic, jen 
koukat, jak pajďulák pochoduje, fotí 
a zapisuje. 


Ani graficky hra nepůsobí nijak skvě- 
lým dojmem. Je neuvěřitelně náročná 
na hardware, a dokonce i na 2D mapě 
se cuká! Pravděpodobně propočítává 
mezilidské vztahy podle šílených a slo- 
žitých vzorců. Textury také nejsou nic 
moc. „Umělá inteligence bude tisíckrát 
komplexnější než u The Sims,“ tak 
mluvil kdysi Demis Hassabis. Zapo- 
mněl ovšem dodat, jak se to projeví. 
Přímo ovlivňovat totiž na mapě můžete 
omezený počet lidí a vyvádět jim všeli- 
jaké lumpárny. Poslat na ně výběrčí da- 
ní (do vlastní kapsy), sprejovat na zdi 
svá hesla a lepit plakáty. Nakonec zís- 
káte podporu 25 procent obyvatel 
v každé čtvrti — a postoupíte do další fá- 
ze. Stále se vám ovšem nedaří do hry 
pořádně proniknout. Atmosféra tomu 
totiž pranic nepomáhá. Všichni breben- 
tí jakýmsi nesrozumitelným jazykem, 
Ň který má snad parodovat ruštinu a blíží 


P 
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nahlédneme do desítek budov. Nelze. 
Kreslil složité vývojové grafy vztahů, 
ovlivněných politickým i náboženským 
přesvědčením postav. Snad je to kdesi 
zakomponováno, ale nevšimnete si to- 
ho. Předváděl úžasný engine, z něhož 
teď vidíme jenom jakési zbytky. Na 3D 
prostředí po několika herních dnech 
zapomenete a budete využívat jenom 
plochou mapku, zrychlovat čas a pro- 
kousávat se menu. Nejenže vývoj hry 
trval neúměrně dlouho a její zveřejnění 
bylo neustále odkládáno, ale nakonec 
to ještě vypadá, že Elixir Studios na to 
všechno neměli dost času a nepodařilo 
se jim vytvořit kompaktní a hratelný ce- 
lek. A už vůbec nechápeme, co se tak 
dlouho vlastně vyvíjelo. Podobné strate- 
gie tu dávno byly, a pokud odhlédneme 
od politického principu a jakéhosi pří- 
běhu v pozadí, nejedná se o žádnou 
převratnou novinku. Na grafiku samot- 
nou by navíc měla stačit sestava s polo- 
vičním výkonem, takže to vypadá, že ani 
engine nebyl pořádně optimalizován. 


S nezaujatým a objektivním hodnoce- 
ním je vždycky největší potíž a v přípa- 


EEE 


dě Republic to platí dvojnásob. Je to 
skutečně hardcorová, neskutečně ob- 
tížná a nepřehledná hra. Strategické zá- 
klady nejsou sice nejhorší, ale užijí si je 
jen ti nejzarytější političtí vůdci. Možná 


bychom ji mohli doporučit našim „špič- * obtížná, a to ještě ani 
kovým“ politikům, třeba by se i něco netušíte, jak moc 
málo naučili — minimálně by konečně * promarněná šance 
museli použít mozek. Průměrný hráč si * stále jaksi © 

ji ale vůbec nevychutná, zamotá se do nedodělaná 
jejích tenat a po několika dnech skončí. 

Začátečník by se jí měl dokonce vy- 

hnout širokým obloukem, jinak by mu : 

mohla znechutit celý žánr na dlouho do- * pro strategické 
předu, což by byla škoda. Na druhou začátečníky 
stranu je to krásná ukázka hesla „sliby — Ň ni jsme čekali 
chyby“ a další příklad negativního do- jak 9 zm i 


padu přehnané reklamní mašinérie. Za- 
pomeňte na všechno, co jste o Republic 
slyšeli, a hlavně na to, co jste viděli. 
Skutečnost je úplně jiná. Plamen revo- 
luce možná někde plápolá, ale tady jen 
doutná pár jiskřiček. 
Tomáš Mayer 
03G0547 


Výrobce: Elixir Studios « Vydavatel: Eidos Interactive « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 800 MHz, 512 MB RAM, HDD I GB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 12 
GB, 3D karta 128 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.repub- 
lictherevolution.com 


va 


] T: 0 co víc se nu něco těšíte, 
0 to větší bývá zklamání. Ach jo. 
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niverzum Hvězdných válek po- 

řád patří mezi nejvděčnější té- 

mata pro tvorbu počítačových 
her. Pokud obrátíme pozornost na ob- 
last 3D akčních her, nalezneme jejich 
zrod v roce 1995, kdy společnost Lu- 
casArts představila klasickou doomov- 
ku Dark Forces. Úspěch tohoto titulu 
přinesl dvě další pokračování, z nichž 
zejména to poslední, nazvané /edi 
Knight II: Jedi Outcast, vtisklo sérii zce- 
la novou moderní tvář. A právě z toho- 
to dílu přímo vychází nově vydaný titul 
Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy. 


Ani při tvorbě Jedi Academy ne- 
podlehli autoři vlivu současných filmo- 
vých epizod odehrávajících se za obdo- 
bí Republiky a příběh hry situovali do 
doby po pádu Impéna. Luke Skywal- 
ker, nyní mistr Jedi, dokázal po vítězství 
nad Darth Vaderem vybudovat vlastní 
akademii, kde je trénována mladá ge- 
nerace rytířů Jedi. Ta má být také nápo- 
mocna při formování nové Republiky. 
Určitě je vám jasné, že jedním z nových 
žáků akademie se stanete také vy. V ro- 
li nadaného nováčka absolvujete zá- 
kladní trénink a pak už vám nic nebrá- 
ní v tom, abyste si splněním mnoha 
důležitých misí vydobyli postavení rytí- 
ře Jedi. Cesta to však nebude snadná, 
neboť se na scéně objevuje záhadný 
kult uctívačů lorda Sitha. Nemusíme 
snad ani dodávat, že v jejich podobě 
roste moc temné strany Síly a vaším 


hlavním úkolem bude tyto padouchy za- 
stavit. 

Dějová linie příběhu naneštěstí 
v žádném případě nepůsobí jako největ- 
ší hnací motor titulu. Příběh je totiž tak 
trochu odstaven na vedlejší kolej, aby 
dal přednost rychlíku v podobě akčních 
soubojů s nepřáteli. Převážnou část hry 
tvoří tři série samostatných misí, které 
v akademii postupně plníte. Hlavní dějo- 
vou linii v podstatě odhalujete pouze 
v hrstce úkolů, které tyto tři sekvence 
spojují. Ve výsledku v akademii dokončí- 


Vyber si! Kterou stranou 
meče chceš přijít o krk? 


z univerza Hvězdných válek. Vaše kroky 
vás zavedou například na písčitý po- 
vrch Tatooine, kde se za pomoci pří- 
slušníků rasy Jawas (jsou to ti drobní 
tvorové, z jejichž potemnělých kapuc 
svítí pouze dvě zářící očka) pokusíte na- 
jít robota R5 s důležitými informacemi 
Naopak přelidněné velkoměsto na pla- 
netě Coruscant se stane dějištěm hon- 
by za výrobci ilegálních droidů-zabijá- 
ků, jimiž byl náhle zaplaven černý trh. 
Podíváte se také třeba na rozsáhlou zá- 
kladnu vznášející se v atmosféře plane- 


Pobijete všechny nepřátele a tak rychle, 
jak jste přiletěli, se zase vypaříte. 


te patnáct krátkých úkolů a za eliminací 
členů temného kultu podniknete pouze 
čtyři rozsáhlejší výpravy. Tím výčet her- 
ních misí končí. To je ke škodě celé hry 
tragicky málo a vystačí vám to sotva na 
osm hodin čistého času. 

Rozporuplné dojmy ze slabé příbě- 
hové linie však odsunou do ústraní per- 
fektně navržená prostředí jednotlivých 
misí. Během výcviku v akademii zavítá- 
te na povrch celé řady planet známých 


ty Knil'dor, již se za vydatné pomoci stí- 
hacích pilotů pokusíte zlikvidovat. 
Samotný pohyb misemi je většinou 
bohužel poněkud jednotvárný. Jedno- 
duše naběhnete na určené místo, pobi- 
jete všechny nepřátele a tak rychle, jak 
jste přiletěli, se zase vypaříte. Naštěstí 
autoři do hry občas přidali také několik 
prvků, které tento stereotypní scénář 
částečně oživují. Vedle tradičního hle- 
dání spínačů otevírajících dveře do no- 


OSN RME E RO 


PES 


> konat nebude, ale 


ch motorkách si díte 


vých částí lokací sem patří také odhalo- 
vaní tajných průchodů, časté skákání 
na obtížně přístupná místa á la Tomb 
Raider a především také možnost na- 
sednout do několika mobilních strojů. 
V jedné z misí tak budete muset 
uchopit virtuální řidítka rychlého moto- 
vznášedla a probít se s ním až na vzdá- 
lený konec úzkého kaňonu. Na vojenské 
základně jedné z planet také naskočíte 
do pilotní kabiny obrněného dvounohé- 
ho robota, vzhledem připomínajícího 
přerostlou slepici. S pomocí jeho rych- 
lopalných laserů se pak snadno zbavíte 
všech nepřátel. To jsou však pouhopou- 
hé dvě mise, v nichž se tímto způsobem 
na chvíli naruší jednotvárnost akčních 
soubojů. Je velká škoda, že těchto velmi 


pohled efektnější, ale navíc je i mnoho- 
násobně účinnější. Kromě toho se proti 
členům temného kultu ani jinou zbraní 
uspět nedá. 

Pravý rytíř Jedi tedy zůstane u boje 
tváří v tvář nepříteli. V tomto ohledu Jedi 
Academy skutečně exceluje. Střety, v ni- 
chž sviští vzduchem ostří světelných me- 
čů, patří mezi to nejlepší, co lze ve hře 
najít. Díky velmi vlídnému ovládání mů- 
žete provádět celou sérii speciálních 
úderů — např. sekat mečem z otočky či 
z výskoku nebo také odrážet paprsky ne- 
přátelských laserů. V kombinaci s něko- 
lika účinky vesmírné Síly se světelný meč 
stává takřka nepřemožitelnou zbraní. 
V pozdější fázi se vám naskytne příleži- 
tost naučit se ovládat také boj se světel- 


Během zpomalených záběrů 
si bude vaše oko opravdu libovat. 


zábavných zpestřujících momentů ne- 
přidali autoři do hry více. 

Těžiště hratelnosti tedy velkou mě- 
rou spočívá na soubojích s nepřáteli. 
Před každou misí si vyberete dvě různé 
zbraně a sadu výbušnin, během plnění 
úkolu se váš zbrojní arzenál rozšíří také 
o další nalezenou výbavu. Vojáci impé- 
ria budou padat mrtví k zemi po zásahu 
z několika typů různě účinných lasero- 
vých a pulzních pušek, raketometu ne- 
bo sci-fi varianty brokovnice a odstřelo- 
vačky. Hned od první chvíle však 
docela určitě všechny tyto zbraně odho- 
díte a budete se věnovat výhradně boji 
se světelným mečem. Nejenže jsou 
souboje s ním daleko zábavnější a na 


nou holí nebo dvěma meči, což vám 
umožní využívat nové, velmi efektní spe- 
ciální údery. 

Jaký by to byl příběh ze světa Hvězd- 
ných válek, kdyby v něm nehrála důleži- 
tou roli vesmírná Síla. V Jedi Academy 
vás provází doslova na každém kroku. Je- 
jí účinky uplatníte nejen při boji s nepřá- 
teli, ale rovněž při postupu hrou. Odvalit 
obrovský balvan, který zatarasil chodbu, 
posunout kamenný kvádr tak, abyste po 
něm mohli vyskočit do vyššího patra, ne- 
bo otevřít těžká vrata by pro vás neměl 
být žádný problém. Při řešení některých 
drobných puzzlů vám pomohou také 
zostřené smysly nebo zrychlení pohybu. 
Účinky Síly postupně zdokonalujete po 


splnění každé mise v akademii. Vybíráte 
si přitom ze čtyř volitelných „kouzel“ svět- 
lé i temné strany Síly. Rytíři Jedi postupně 
svoje smysly naučí používat Sílu k léčení 
či ochraně, hráči pohlcení temnou stra- 
nou se naopak spolehnou na smrtící 
blesky nebo vysávání životní energie 
z protivníků. 

Za pozornost určitě stojí také velmi 
kvalitní grafické zpracování, na němž 
byste skoro ani nepoznali, že jej pohání 
stařičký engine z Ouake III Areny. Ze- 
jména během zpomalených záběrů zo- 
brazujících smrt nepřátelských bojovní- 
ků Jedi nebo i při sledování dalších 
vizuálních efektů si bude vaše oko oprav- 
du libovat. Avšak ani propracovaná grafi- 
ka nemění nic na skutečnosti, že Jedi 
Academy nijak výrazně nevybočuje z leh- 
kého nadprůměru ostatních 3D akcí 
a svojí délkou připomíná spíš datadisk 
než plnohodnotnou hru. Nicméně i bě- 
hem této krátké doby se budete výborně 
bavit, a to zejména díky propracovaným 
soubojům se světelnými meči. 

Libor Vacata 
03G00544 


Před rytířem Jedi občas 


poklekne i imperiální voják 


meče v praxi 

* nádherné zpracování 
univerza Hvězdných 
válek 

* hra s vesmírnou 
Sílou 


* příliš dlouhý herní 
zážitek 

* souvislá příběhová 
linie 

* zaměřena na boj 
s klasickými 
zbraněmi 


Výrobce: Raven Software « Vydavatel: Activision « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,3 GB, 3D 
karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: 
www.lucasarts.com/products/jediacademy 
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Souboj rytířů Jedi s temnou 
stranou Síly tentokrát nedopadl podle 


TEST oozevnel 
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zbraní 


nad každý, kdo se nějaký ten pá- 

tek pohybuje ve světě elektro- 

nické zábavy, si čas od času po- 
vzdechne: „Kdeže jsou ty staré 
jednoduché tituly se strhující hratel- 
ností?“ Vždyť by je stačilo jen předě- 
lat do současné grafiky a vypustit do 
světa... 


Podobně nejspíše uvažovali vývojáři 
z ukrajinského týmu GSC Game World 
při práci na svém akčním závodním po- 
činu Hover Ace. Nenáročný fyzikální mo- 
del, jednoduchá pravidla, zbraně, bonu- 
sy, klikaté tratě a spousta efektů — to jsou 
hlavní a v podstatě jediné ingredience té- 
to hry. Co chtít víc, vždyť k zábavnému 
ježdění to bohatě stačí. Začnete s poma- 
lým levným vznášedlem a za úspěchy 
získáváte kredity, jež následně měníte za 
lepší vybavení a potažmo lepší stroje. 
V garáži před vámi postupně stanou do- 
pravní prostředky tří kategoní — lehké, 
střední a těžké. Najdete mezi nimi vše 
od hbitých a rychlých vozů, jež však ze 
silnice smete úplně každý, až po masiv- 
ní pomalejší mašiny, s nimiž jen tak ně- 
co nezamává. V duchu starých dobrých 
tradic platí pravidlo: čím větší vznášed- 
lo, tím více slotů na zbraně, dělící se na 
primární a sekundární. Ale dost řečí, 
vzhůru na trať. 


Již první pohled na monitor vás nenechá 
na pochybách, že v případě grafiky od- 
vedli vývojáři pořádný kus práce — a to 
jsme se ještě nerozjeli. Ve sluchátcích se 
ozývá startovací povel, Ten však není pro 
průběh klání zdaleka důležitý tak, jako 
o několik vteřin později znějící příkaz „fi- 
re“. V ten moment se trať mění v ohnivé 
peklo. Závodníci střílejí jeden na druhé- 
ho a okolo stojící věže to pálí po všech 
najednou. To aby se nenudil ani ten, kdo 


Hover Ace d 


ze silnice 


a 


> 


YM 


místo je nemalé, ale přičítají se k nim 
i body za zničené soupeře a podle typu 
závodu i za další úkoly. Může jimi být do- 
držení časového limitu, včasné projíždě- 
ní checkpointů, doba, po níž u sebe udr- 
žíte energetický článek a nechybí ani 
nejlépe motivující režim Last Man Stan- 
ding. 


Vratme se ale na dráhu, kde probíhá zá- 
vod na život a na smrt. Tedy, s tou smrtí to 


Nenáročný fyzikální model, jednoduchá 
pravidla, zbraně, bonusy, 
klikaté tratě a spousta efektů. 


EV ENO AATIOSBONĚ 
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náhodou ostatním ujel či se naopak příliš 
opozdil. Výbuch střídá výbuch. Za své 
mohou vzít nejen vznášedla, ale vícemé- 
ně všechno kolem, přičemž za likvidaci 
vybavení dráhy jste náležitě bodově od- 
měňováni. A bez bodů se nikam nedo- 
stanete. Nejenže si za ně kupujete vše 
potřebné, ale hlavně určují pořadí ve vý- 
sledkové tabulce. Ono totiž vždycky ne- 
znamená, že když projedete cílem jako 
první, tak skončíte na prvním místě. 
Medailová pozice má samozřejmě 
velkou váhu a množství kreditů za první 


=== 


není tak zlé. Pokud vás někdo dostane, 
odečte se vám několik bodů, zdržíte se, 
ale záhy se vaše vozidlo objeví zase na 
trati — pochopitelně v dokonalém tech- 
nickému stavu. Neplánované zastávky 
jsou ale otravné a výrazně snižují šance 
na vítězství. Aby k takovým politování- 
hodným nehodám u vás docházelo co 
nejméně a u soupeřů co nejčastěji, je trať 
poseta nejrůznějšími bonusy — od zrych- 
lovače přes neviditelnost, nezranitelnost, 
zbraně až po nezbytné opravení štítů. 
K sebrání je toho skutečně spousta. Zají- 


Nekonečno vítá ukázněné řidiče 


mavé jsou bedny, ze kterých se po rozbi- 
tí po silnici rozsypou záhy explodující vý- 
bušniny. Pokud si krabici rozstřelíte před 
nosem, máte problém. Podobně se cho- 
vají i barely, které vyletí pár metrů nad 
zem, rozprsknou se a ničí vše, co jim při- 
ko je posilovač zbraní, bývají zavěšeny ve 
vzduchu za skokánky, jež vás katapultují 
několik desítek metrů do výšky. Bohužel 
žádnou další vychytávku v podobě zrych- 
lovacích pásů, loopingů, zavírajících se 
dveří či jiných legrácek známých z po- 
dobných starších titulů na trati nenajdete. 


Design okruhů rozhodně není špatný, ale 
vývojáři se zbytečně drželi při zemi. Sice 
by se našlo pár zkratek mimo trať, ale je- 
likož nevidíte svou polohu na mapě, je 
orientace velice obtížná a často minete 
checkpoint, Takže se ženete skvěle zpra- 


ry, štíty a generátory jsou k dispozici jen 
ve dvou provedeních. Nezachrání to ani 
relativně pestrá nabídka zbraní, jako jsou 
miny, kulomety, lasery a nerůznější rake- 
ty, či doplňků v podobě turba, ochranné- 
ho štítu, automatického opravovače štítů 
či větších zásobníků. Je tu zkrátka spous- 
ta dobrých, ale nerozvinutých nápadů. 


Samotné ježdění je více než dobré 
a při maximálních rychlostech si vzpo- 
menete na legendární Wipeout. Ovlá- 
dání je absolutně bezproblémové. 
Plachtíte nad krajinou, držíte ostatní 
vozidla v zaměřovači, snažíte se volit 
ty nejvhodnější zbraně a střílíte a střílí- 
te — prostě oddechová záležitost. Jen 
graficky pěkně provedený HUD by 
chtěl trošku zjednodušit. Poloprůsvit- 
né ukazatele jsou rozesety po celém 
monitoru a sledovat současně dráhu 


Design okruhů rozhodně není špatný, 
ale vývojáři se zbytečně drželi při zemí. 


covanou krajinou nad silnicí, plnou mno- 
ha pohybujících se věcí, ale vzhledem 
k rychlosti si jich příliš nevšímáte a dráha 
samotná vám žádné velké překvapení 
nepřichystá. 

Stejný osud časem potká atmosféru 
hry. Jezdíte a jezdíte, většinou postoupíte 
do dalšího závodu a ani nákup nového 
vybavení příliš nemotivuje k lepším výko- 
nům. Navíc toho k mání není mnoho. 
Z patnácti vozidel přicházejí vzhledem ke 
svým parametrům v úvahu vždy maxi- 
málně tři z každé kategorie a třeba moto- 


před sebou, zacíleného soupeře, typ 
aktivní zbraně, jak jsou na tom štíty 
a kdy se třeba nabije turbo, je někdy 
dost náročné. 

Jenže najednou jste na konci šampi- 
onátu, znáte všechny tratě a ani vás ne- 
trápí, že nejste první. Můžete si pak 
všechny okruhy projet znovu v jiných her- 
ních módech, ale nic nového už neobje- 
víte. Chtělo by to okořenit třeba kompli- 
kovanějším postupem hrou nebo 
dokonce nějakým příběhem a animova- 
nými sekvencemi. Takhle jen skočíte na 


pláních zuby drkotat nebudete — od 
e emně teploučko 


trať a jedete. Přitom vymyslet k okruhům 
umístěným na planetách pokrytých le- 
dem, industriálními konstrukcemi, pa- 
nenskou přírodou či vyprahlou pustinou 
nějakou tu stmelující dějovou linku, vy- 
právěnou alespoň statickými komiksový- 
mi obrázky, by nebyl problém. 


„No co,“ řeknete si, „tahle akční hra bude 
stejně nejlepší v multiplayeru.“ Tratí je 
celkem dost (dohromady šestnáct), vozi- 
del taky a ani o zbraně není nouze, takže 
vzhůru na internet nebo na lokální síť. 
Ovšem ouha. Hover Ace multiplayer ne- 
má. Co k tomu říci? Jak mohl tým zkuše- 
ných autorů v současné době vypustit ta- 
kovýto titul bez možnosti utkat se s živými 
soupeřňi?! Vždyť multiplayer by mnohoná- 
sobně prodloužil dobu, po kterou se je- 
jich dílo na harddiscích udrží. Asi na jeho 
vývoj neměli čas, stejně jako na důklad- 
nější rozvinutí dobrých nápadů, kterých 
zřejmě neměli málo. Sice říkají, že mož- 
ná časem vydají patch, který ho doplní, 
ale zkuste se na to spolehnout... 

Je to škoda, protože jednoduchá zá- 
vodní hra s pěknou a přitom rychlou gra- 
fikou, bombastickými efekty a slušným 
hudebním a zvukovým doprovodem (jen 
výraznější zvuk motorů chybí) má šanci 
se chytit. Jenže samotný pilot ji má za 
chvíli projetou a už ho neláká se k ní vra- 
cet, se svými kamarády se přitom může 
leda předhánět v dosaženém počtu bo- 
dů. Hover Ace vás bude bavit, ale nejspíš 
jen krátce. 

Daniel Priban 
03G0549 


Výrobce: GSC Game World « Vydavatel: Russobit-M « Mini- 
mální konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, 
HDD 800 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: 


www.gsc-game.com/english/hoverace 


VI T: Stačilo dotáhnout pár 
dobrých nápadů, doplnit multiplayer, 
a mohlo jít o špičkový titul. I tak si ale 
s Hover Ace užijete dost záhuvy. 
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Ze je olupování mrtvol neetické? 


A proč, prosím vás“ 


Se dvěma bychom si 
poradili. Ale co ten tank? 
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ohn McAffrey zabíjel. Byla to jeho 

práce — sloužil u zásahové jednot- 

ky jako odstřelovač. Jednou ale 
stiskl spoušť příliš brzy, rukojmí zem- 
řelo a on u policie skončil. Začal se ži- 
vit tím, co uměl nejlépe: založil si 
vlastní detektivní kancelář. Jenže za- 
kázky se zrovna nehrnuly. 


Když už to vypadalo, že bude mu- 
set svoji živnost zavřít, objevil se tou- 
žebně očekávaný džob. Zase ale 
všechno dopadlo špatně a John měl 
pro změnu na krku mafii. Zločinecký 
boss jej naštěstí nakonec nechal naži- 
vu a začal sám využívat jeho služeb. 
Krvavé pátraní točící se kolem zákeř- 
né drogy Cold Zero se rozbíhá a on za- 
bíjí dál. 


Tak začíná příběh stejnojmenného 
akčního RPG — případně střílečky 
s notnou dávkou RPG prvků (záleží na 
vašem úhlu pohledu). Na mafiánský 
svět se díváte šikmo shora, přičemž 
kamerou můžete volně pohybovat. 
Veškeré činnosti provádíte myší ve 
spojení s několika klávesami — a je tře- 


ŽE PTSSS PESA 


Sakra, kdo sem 
nastražil ten banán? 


Každá pistole, poloautomat I puška má údaje 
o přesnosti, hmotnosti či hlučnosti. 


ba uznat, že pan McAffrey toho umí 
hodně. Může si vybrat ze tří typů chů- 
ze, od pomalé a absolutně tiché až po 
rychlý a hlučný běh, není ani problém 
donutit ho k bočním úkrokům či cou- 
vání. Kupodivu si neumí lehnout a plí- 
žit se. Nakonec to ale není zase taková 
komplikace, protože po několika mi- 
sích zjistíte, že plazení by ho jen zdr- 
žovalo — stačí opatrně našlapovat. Jak- 
koliv totiž mělo Cold Zero slušné 
předpoklady stát se možná poněkud 
akčnějším, rozhodně však solidním 
stealth RPG — na dolní liště najdete mi- 
mo jiné indikátor hluku a množství 
světla na daném místě — dopadlo to 
trošku jinak. Nepřátel je tolik, že je 
mnohem jednodušší na to jít hezky 
zostra. 

Ještě vtíravější pocit promarněné 
šance člověk má, když začne pročítat 
hodnoty uváděné u střelných zbraní, 


jichž je ve hře více než stovka a všech- 
ny vycházejí ze skutečných vzorů. Kaž- 
dá pistole, poloautomat i puška má 
údaje o přesnosti, hmotnosti či hluč- 
nosti, které se dají měnit doplňky od 
tlumičů přes prodloužené zásobníky 
až po hlavně větších ráží. Bohužel 
u některých doplňků není vždy jasné, 
s jakými typy jsou kompatibilní, tudíž 
je často musíte nakupovat systémem 
pokus-omyl. A to není dobře, 


Každá věcička však něco váží, což se 
nevyplatí podceňovat. Pokud John ne- 
má dobrou fyzičku, moc toho neunese 
a s nějakými doplňky, neprůstřelnými 
vestami či maskovacími obleky pak pří- 
liš počítat nemůžete. Je třeba ho zu- 
šlechťovat. Celkem mu můžete vylep- 
šovat čtyři hlavní vlastnosti — sílu, 
bojové zkušenosti, maskování a tech- 


Jednou z užitečných zbraní, o kterou zdarma oberete mrtvé nepřátele, je kalašnikov 105. Sice jej 
v obchodu se zbraněmi neprodáte, ale jako průvodce na vaší krvavé cestě je příjemný. Zrození to- 
hoto automatu se datuje do roku 1946, kdy Michail Timofejevič Kalašnikov dokončil návrh svého 
opakovacího systému. Původní verze byla v roce 1959 modernizována na AKM a v průběhu se- 


dmdesátých let vznikl vzor 74 (neplést se starším typem 47), střílející náboje malé ráže 5,45 mm. 
V průběhu devadesátých let pak světlo světa spatřily verze 101—105, které již využívají také NA- 
TO střelivo 5,56 mm, případně munici 7,62 mm. Pažbení „stovek“ je plastové a celkově jsou na 
nich použity modernější materiály. Lze k nim připevnit zaměřovač, čehož ve hře s úspěchem vyu- 
žijete, a granátomet, který zde bohužel není. 
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Narazite i na osoby, které vás nebudou chtít £ 
hned na potkání zabít. Není jich ale mot 


nické nadání. Posledně jmenovanou 
užijete zejména při otevírání zámků, ale 
hodí se i při opravách a modifikacích 
zbraní. Na jejich samotné ovládání se 
pak zaměřuje dalších pět podkategorií, 
určujících účinnost při boji zblízka 
a střelbě z pistolí, poloautomatů, bro- 
kovnic a pušek. Postupným přidělová- 
ním bodíků, jež získáváte za plnění úko- 
lů, kosení a naštěstí i obcházení 
nepřátel, se z Johna stává takřka nepře- 
možitelný zabiják. 

Nakonec mu také nic jiného ne- 
zbývá. Zatímco lidé pracující na RPG 
prvcích a zejména na zbraních odvedli 
skvělou práci, člověk, který navrhoval 
jednotlivé úrovně, se s nimi moc nepá- 
ral. Místo vychytaných misí tu máte 
davy nepřátel a úkoly typu najdi klíč, 


ale nemůžete zalézt do lesa ani většiny 


domů. Chodíte jen po ulicích 
a cestách. Na druhou stranu, pokud 
vám to autoři dovolí, umí John prosko- 
čit oknem do místnosti, ručkovat po 
drátech, schovat se do auta a provádět 
další podobné vylomeniny. Jedná se 
však o speciální pohyby, které lze akti- 
vovat pouze na přesně daných mís- 
tech. Bohužel je často objevíte, jen 
když vám na nich náhodou spočine 
kurzor, a tak se místo obezřetného po- 
stupu stává nejlepším průvodcem 
přesná muška. 

Alespoň pak máte koho obírat. 
Mrtvým můžete sebrat nejen zbraně 
a tolik důležité náboje, ale i nejrůznější 
cennosti, jako jsou hodinky, šperky, 
discmany a další v bazaru zpeněžitel- 


John sice zabíjí na potkání a pracuje pro mafil, 
celkově však působí spíš dojmem kladase. 


M 


najdi a zmáčkni tři knoflíky a v ideál- 
ním případě osvoboď a odveď rukojmí. 
Navíc je všechno přímočaře nalinková- 
no. Když se elegantně přes několik 
mrtvol či omráčených stráží odnese- 
ných na bezpečná místa dostanete na 
briefingem dané místo, zjistíte, že se 
musíte ještě vydat do druhého rohu 
mapy pro kartu ode dveří, kterou, jak 
se tam dozvíte, stejně nevyužijete, do- 
kud nerozeběhnete generátor zastrče- 
ný ve třetím rohu. Čistou a zdlouhavou 
práci ve finále nahradí rychlá rambo 
střelba na vše, co se hýbe. 


Taktickému boji příliš nenahrává ani sa- 
motný design úrovní. V šestnácti leve- 
lech se sice dostanete do městských 
čtvrtí, přístavů, pouště, dolů i metra, 


né věci. Tento podnik, vykupující tak- 
řka vše, se nachází v klidové zóně, ve 
které leží Johnova kancelář. Je to jedi- 
né místo, kde se setkáváte s větším 
počtem přátelských postav (tedy těch, 
jež se vás nesnaží zabít). Najdete tu ta- 
ké bar, cvičnou střelnici a obchod se 
zbraněmi, vykupující vámi ukořistěný 
arzenál. V této oblasti se vám nic ne- 
stane, i když jste v právě skončené mi- 
si pobili hromadu bývalých kolegů ze 
speciální jednotky. Což je činnost, s níž 
nemá John při svých schopnostech 
problémy. 


Jen mu nesmí situaci zkomplikovat en- 
gine hry. Ten je sice poměrně vydařený 
— budovy i postavy jsou hezky vykresle- 
né, mění se počasí, nechybí den i noc 


Zlatá brána otevřena, kd 
tomu hlava sejde. Nevě 


a vše se hezky hýbe — ale občas odkrý- 
vá uzavřené prostory příliš pozdě. John 
musí stát ve dveřích, aby budově zmi- 
zela střecha a vy jste mohli nahlédnout 
dovnitř, což v podstatě znemožňuje boj 
zdálky. Alespoň tu je mapka, ukazující 
polohu všech nepřátel, bez které byste 
ztratili přehled o situaci. Už takhle je ob- 
čas problém se zorientovat v přestřel- 
ce, jelikož kamera nejde umístit moc vy- 
soko ani ji nelze „položit“, aby bylo vidět 
dopředu. 

V tomto směru trošku pomáhá pro- 
storové ozvučení, s nímž si autoři vyhráli. 
Hudba měnící se podle aktuální situace 
navíc dobře dokresluje atmosféru — a za- 
plať pánbůh za to. Jinak totiž v tomto 
směru Cold Zero trochu pokulhává. John 
sice zabíjí na potkání a pracuje pro ma- 
fii, celkově však působí spíš dojmem 
kladase. Víc by mu přitom slušel profil 
nájemného vraha á la Hitman — hra by 
pak dostala větší šťávu. V žádném přípa- 
dě o ní ale nejde říci, že by byla nudná. 
Ač se nabízí srovnání s Jagged Alliance, 
jedná se spíš o mafiánské Diablo, což 
ovšem rozhodně není špatné spojení. 

Daniel Priban 


03G0550 


-game.com 
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arzenálem i 

* spíše akčnější Ě 
záležitost čs 

* vybaven slušnými M 
RPG prvky k 
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* oopatrném plížení š 
* plný vychytaných Ě 
misí ň 

* rozhodně nudný s 
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Výrobce: Drago Entertainment « Vydavatel: JowooD « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 750 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D 
karta |6 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 128 MB RAM, HDD 800 
MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.coldzero 


Zábavná hra s dokonale 
zpracovaným arzenálem a trochu 

slabšími misemi, jež by se mohla líbit 
všem, kteří ocení akci i RPG prvky. 
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inimalistický design pokoje 

vybudovaného ze solidních 

přírodních materiálů jako 
třeba kámen a železo, jenž poskytu- 
je v létě tolik vítaný chládek a v zimě 
pak chládek mnohem větší a méně 
příjemný. Útulné až intimní prostře- 
dí, které sdílíte s přátelským dvou- 
metrovým černochem. Strava, nad 
níž zaplesá srdce každého zavilého 
bojovníka s nadváhou anebo také 
mykologa. 


Vězeňské prostředí nabízí i mnoho 
dalších radovánek, jako například pra- 
videlné mazlení žaludku s okovanou 
kanadou dozorců, elegantní, byť mini- 
malisticky bikolorní garderobu či pravi- 
delné vycházky a další radovánky života 
v kolektivu, jehož semknutost se nejlé- 
pe pozná až při společném sprchování. 
A v hlavní roli jste vy — sympaťák Blake, 
který se bohužel narodil ve špatném ča- 
se na špatném místě. Konkrétně v zemi, 
V níž se pomocí mocenských machina- 
cí dostal do pozice svrchovaného pseu- 


PRESS SSE 


donacistického krutovládce jakýsi Fri- 
edrich, drtící obyvatele této kdysi míru- 
milovné krajiny tvrdou rukou tyranie. 
A tak nakonec i Blake, člen jednoho 
z podzemních hnutí, po několika ús- 
pěšných diverzních akcích pozná krásu 
života v žaláři. 


Na první pohled vám hra bude silně 
připomínat legendární Commandos — 
s několika postavami s různými doved- 


foukačkou nabitou otrávenými šipkami 
poslat na onen svět. 

Totožný koncept hry a velmi po- 
dobný interface znamenají, že rozhod- 
ně nebudeme ochuzeni o kličkování 
mezi kmitajícími zornými poli rozhlížejí- 
cích se nepřátel, o tiché způsoby likvi- 
dace a odklízení bezvládných těl z do- 
hledu pendlujících hlídek. Přesto ale již 
po několika málo okamžicích zjistíte, že 
se Rebels hrají tak trochu jinak. Před- 
ně nemáte jediný jasný úkol, po němž 


Nebudeme ochuzeni o odklízení 
bezvládných těl z dohledu pendlujících hlídek. 


EES 


S 


nostmi se budete snažit tiše a nenápad- 
ně eliminovat nepřátele, nebo se jim vy- 
hnout. Kromě trochu jednoduššího 
hromotluka Blakea, který své protivníky 
většinou likviduje hrubou silou (a pak 
je, jak jinak, hodí na rameno a odtáhne 
z dohledu), budete ovládat další čtyři 
záškodníky. Jeffrey má sice trochu pro- 
blémy s nadváhou, to mu ovšem nebrá- 
ní být nepříjemně přesným střelcem 
a mistrem v kladení pastí a otevírání 
zámků. Elegán Alexandro coby bývalý 
iluzionista dovede mást nepřátele roz- 
ličnými převleky a zvuky, oslepit je ne- 
bo stejně jako Blake přenášet jejich 
bezvládná těla. Svůdná Alicia se umí 
rychle a neslyšně pohybovat, skrývat se 
ve stínech a nebohé protivníky neslyšně 
likvidovat strunou z oblíbeného piána, 
Nejexotičtější člen skupiny, šaman Jo- 
nah, dokáže svými voodoo legráckami 
nepřítele zhypnotizovat, případně ho 


by mise končila, nýbrž pobíháte sem 
a tam po mapě a konverzujete s NPC 
postavami, od nichž postupně dostává- 
te další a další pokyny. Tu je třeba ně- 
co ukrást, tam někoho podplatit, něko- 
mu něco předat, najít spínač otevírající 
dveře nebo se prohrabat tajnými doku- 
menty. Někdy také musíte provést ak- 
ci, jež ve výsledku třeba odláká nepří- 
jemnou hlídku, které jste se do té doby 
nemohli vyhnout. Prostředí je prostě 
mnohem interaktivnější a společně 
s rozhovory (které už bohužel vůbec in- 
teraktivní nejsou) dodávají Rebels ad- 
venturní, v tomto typu her tolik neobvy- 
klý nádech. 


Rozdílem oproti Commandos je samo- 
zřejmě nižší počet postav i jejich do- 
vedností a trochu jednodušší hratelnost 
— což ovšem vůbec nesouvisí s obtíž- 
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Čistota půl zdraví... 


ností, která může být vzhledem k husto- 
tě nepřátelských vojáků (a zpočátku ta- 
ké vinou nedostatku možností jejich li- 
kvidace) docela nepříjemná. Navíc se 
budete celou dobu potýkat s nedostat- 
kem munice, což vám rozhodně nedo- 
volí hrát si na pistolníky, Ani nepřátelé 
nehýří pestrostí a originalitou, a to se tý- 
ká jak vzhledu, tak chování. Od neškod- 
ných informátorů, kteří ač vypadají jako 
vězňové, tak se vám nelogicky ihned 
sami hlásí coby nepřátelé, přes stráž- 
ce, kteří buď pendlují (a dají se větši- 
nou lehce zlikvidovat), nebo někde sto- 


tel naposledy spatřil. Zkusit se podívat 
za nejbližší roh nebo se namáhat otevřít 
dveře je ani nenapadne, a tak se po 
chvíli bezhlavého pobíhání vrátí na svou 
výchozí pozici. 


Do cesty se pětici hrdinů postaví cel- 
kem šest levelů, což se sice může zdát 
velmi málo, ale vzhledem ke své rozleh- 
losti vám určitě zaručí alespoň patnácti- 
hodinovou zábavu. Z šedohnědé úvodní 
věznice vás příběh zavede i do dalších 
žalářů — prolezete muzeum přeměněné 


Ů Rebels si sami sobě dávají tak trochu 
; rošambó animovanými sekvencemi. 
z 


| 


jí a při každém podezřelém pohybu 
ihned spustí alarm, až po nepříjemné 
a po zuby vyzbrojené členy komanda 
nebo Friedrichovy kybernetické elitní 
gardy, kteří představují to nejtužší, na 
co ve hře narazíte. Všechny do jednoho 
ale spojuje žalostný model chování. 
Omráčení strážci se po chvíli proberou 
a se stoickým klidem opět zaujmou 
svou předešlou pozici, aniž by se na- 
máhali přemýšlet, kde se jim vzala ta 
boule na hlavě a zdali by snad neměli 
spustit poplach. Ono by to také k niče- 
mu nebylo, protože když už alarm spus- 
títe, vyřítí se banda komandosů a po 
vzoru dekapitované drůbeže chvíli zma- 
teně křepčí kolem místa, kde vás nepří- 


na tajnou laboratoř, zasněžený horský 
lágr, bažinatou džungli kmene Nkeureu 
Uhko, námořní základnu a vyprahlou 
poušť. Hra je kompletně v trojrozměr- 
ném kabátku a nutno podotknout, že 
prostředí vypadají opravdu hezky, ač 
nedosahují detailnosti těch izometric- 
kých. Přestože největší využití určitě na- 
jde vysoký pohled shůry, díky 3D zpra- 
cování budete moci čas od času 
kameru přiblížit a prohlédnout si lokaci 
z různých stran nebo nakouknout za ro- 
hy, za nimiž by se mohl skrývat nepřítel. 
I jednotlivé postavy jsou vcelku hezky 
zpracované, přestože na největší přiblí- 
žení je vidět, že modely jsou relativně 
jednoduché. Vrhají také detailní stíny, 


ovšem při zapnutí takovýchto prkotin si 
hra vybírá opravdu tvrdou hardwarovou 
daň a dává zabrat i výkonnějším sesta- 
vám. Výrobcem udávaná minimální 
konfigurace se nám v tomto případě 
zdá opravdu jen teoretická. 

Nevýraznost zvuků a hudby trochu 
vyvažuje sympatický dabing, ovšem 
Rebels si sami sobě dávají tak trochu 
rošambó animovanými sekvencemi. 
V nich je vidět, že engine k tak detail- 
ním záběrům opravdu nebyl stvořen. 
Postavy jsou hranaté a vinou předimen- 
zovaných proporcí vypadají opravdu 
komicky. Zejména v pruhovaných mun- 
důrech představují vydařenou, i když 
asi neplánovanou karikaturou sebe sa- 
ma, a kazí tak vcelku vážně míněnou at- 
mosféru hry. 

Rebels: Prison Escape přinášejí do 
tohoto typu strategií několik nových ná- 
padů a jsou přes všechny své nedostat- 
ky zajímavým a slušně hratelným pro- 
jektem. To ovšem neznamená, že by 
nějak mohli ohrozit na trůnu si stále ho- 
vící Commandos 2. Na to obsahují pří- 
liš plochý a nudný příběh, několik 
otravných bugů, chybí jim notná dávka 
propracovanosti, kousek hratelnosti 
a také o ždibec detailnější grafika. 
Vladislav Růžička 

03G0551 


E PO S p p 


Tak za tohle si koupím celý harém 


Výrobce: Philos Laboratories « Vydavatel: L.S.P Games « Mini- 
mální konfigurace: CPU 500 MHz, 256 MB RAM, HDD |,5 GB, 
3D karta 32 MB *Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB « Multiplayer: ne « Internet: 


www.rebels-the-game.com 


Klon Commandos, který přes 
veškeré snahy zůstává za svým vzorem. 
A to dost daleko. 
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KECENZE 


e mo 
všla 


ou lodi? 
bílá plachte 


módy 


o mi říká, že tu už 
byl někdo před námi 
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o se vám takhle dostane na disk 

klasická budovatelská strate- 

gie. A jelikož je to budovatelská 
strategie slušně po germánsku vy- 
chovaná, je plná podzemních kobek, 
truhel s magickými artefakty a léčivý- 
mi lektvary, ukecaných NPC... Znáte 
to, prostě Cultures 2. No, tedy vlastně 
Northland. 


Když loni na jaře vyšel druhý díl do- 
brodružství vikingského chlapce Bjarni- 
ho, překvapilo nás především množství 
novinek v herním systému. Úsměvné 
hospodaření Seveřanů, jejichž ženy se 
nestaraly o nic jiného, než jak zařídit 
útulný byteček, uvařit pořádný gáblík 
a dobře si poklábosit se sousedkou, 
a jimž děti nosil čáp, tentokrát Funatici 
doplnili řadou adventurních úkolů 
a prohledáváním podzemí. Cultures už 
zkrátka najednou nebyly jen způsobem, 
jak se zbavit neodbytných stavitelských 
choutek, ale nabídly příjemně odlehče- 
nou zábavu i poněkud akčněji zaměře- 
ným hráčům. 


A stejné je to i s Northlandem. Můžete 
si vybrat, jestli se budete půl dne piplat 
s výstavbou vesničky a vyrazíte pak ře- 
šit misi v bezpečí početného vojska, 
nebo necháte upovídané ženštiny i s je- 
jich věčně nevyspalými protějšky napos- 
pas vlkům a na cestu se vydáte jen 
s hrstkou ozbrojenců. Ta druhá volba 
nemusí být ani tak sebevražedná, jak 
by se mohlo zdát. Od toho jsou tady 
poházené spousty truhel s proviantem, 
výzbrojí i jednotkami. Nutno ovšem po- 
dotknout, že nechat Vikingy jen tak za- 
hálet je docela škoda. No řekněte, kdo 


Vikingové jsou pod zemí trošku nesví 


Ale ne natolik, aby jim to překáž 


elo 


v boji s 


priserami, jez 


zde na ně číhají 


s honosnými vilami, chrámy a zlatnický- 


mi krámky. 


Jak už je u této série zvykem, na svůj 
žánr přinesla kampaň opět výborný pří- 
běh, ve kterém není nic tak, jak by se na 
první pohled mohlo zdát. Zůstala i po- 
slední dobou většině her tak trochu cizí 
možnost řešení misí několika zcela od- 
lišnými způsoby. Bohužel tím ale na dru- 
hou stranu ztrácí hra na obtížnosti 
a prakticky po celou dobu kampaně se 
vám nestane, že byste museli zapře- 
mýšlet, jak dál. Nemáte dostatečně vel- 
kou armádu, abyste nepříteli vysvětlili, 


Úsměvné hospodaření Seveřanů, jimž děti 
nosil čáp, Funatici doplnili řadou adventurních 
úkolů a prohledáváním podzemí. 
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REA TT 


by se nechal dobrovolně připravit o vý- 
robu medoviny, dohazování životních 
partnerů nebo nazouvání pantoflů tvr- 
dým chlapům? 

Kromě budování běžných výrob- 
ních řetězců se tu totiž musíte starat 
io blaho svých pracantů. Nezbývá tedy, 
než jim zajistit pořádné nářadí, byt vy- 
bavený pohodlnou postelí, plnou spíží 
byste měli poskytnout i pocit jakési ná- 
boženské sounáležitosti. Pak stačí jen 
sledovat, jak se z vísky s chatrčemi se 
slaměnými střechami stává městečko 
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Tak tomu vý 
pásem nková zahrádka na úpatí 


ledovce... Inu, proč ne 


a samozřejmě 
; Rádi bychom napsali, že každá má svou specific- 
kou architekturu, jiné typy lodí či diplomatické 
AE způsoby, ale ani jedno není tak úplně pravda. 
© Eskymáci totiž nemají nic. Tedy vlastně mají 
+4 = disponují zvláštním druhem boje. Koulují se. 
© Jestli jsou však ty sněhové projektily účinné i proti 
© ostatním národům, se nám zjistit nepodařilo. 


Northland nepřinesl vůbec nic nového. 
Pokud zavřeme obě oči, můžeme se 
zmínit o několika druzích potvor a textu- 
rách ledového dungeonu. Ale to je vše. 
Za tak neotřelý přístup k invenci by- 


Pouhopouhých osm misí by bylo výsměchem 
i pro datadisk, u plnohodnotné hry se to 
dá nazvat snad jen nehoráznou drzostí. 
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že jeho sídlo vám prostě stojí v cestě? 
Nevadí, prvotřídní medovina z vašich 
úlů zajistí rozzářený úsměv na tvářích 
vašich protivníků, samozřejmě doprová- 
zený potřebnou shovívavostí. A nechce 
se vám čekat, až lihovina řádně prokva- 
sí? Nic se neděje, stačí chvíli hledat, 
a naleznete nestřeženou stezku v lese. 

Aby autoři nějak vynahradili velmi 
krátkou hrací dobu, na níž se snadnost 
úkolů do značné míry podílí, udělali 
z některých map rozsáhlá bludiště. Bu- 
dete v nich neustále něco hledat, a mís- 
to abyste nacházeli, nanejvýš se ztratíte. 
Pakliže v Cultures 2 adventurní části 
svou délkou vhodně doplňovaly budo- 
vací orgie, tady se vám z jejich neko- 
nečnosti budou občas ježit chlupy na 
zádech. 


Na tom, že v nové hře nalezneme 
všechny dobré prvky její předchůdky- 
ně, by nebylo až tak moc špatného. 
Horší ovšem je, že kromě nich se do 
Northlandu vecpaly i veškeré její ne- 
dodělky. A tak se například vaši sice 


nepříliš ovladatelní, zato vcelku inteli- 
gentní vojáčci nedostanou z jedné lo- 
kality do druhé, protože autoři prostě 
nijak neprovázali jednotlivé mapy do- 
hromady. Prostě do kobky vlezete 
s dvacetihlavou armádou, ale uvnitř se 
objevíte jen ve společnosti pěti hastro- 
šů bez jakékoli výzbroje. Katapulty se 
i nadále chovají naprosto asociálně 
(jedinou možnost utvoření skupiny 
představuje jejich zmatené přiřazování 
po jednom za pomoci Shiftu) a navléct 
na partičku vojáků s různou výbavou 
požadovanou zbroj je hotový očistec. 
Zcela zbytečné drobnosti, jejichž od- 
stranění není v žádném případě záleži- 
tostí na rok vývoje, tu nepochopitelně 
zaclánějí dál. 

Mnohem více zarážející je však 
„délka“ kampaně. Pouhopouhých osm 
misí by bylo výsměchem i pro datadisk, 
u plnohodnotné hry se to dá nazvat 
snad jen nehoráznou drzostí. Co na 
tom, že nám Funatici nabídli editor scé- 
nářů, když si sami na jeho kreativní vyu- 
žití evidentně nedokázali najít dostatek 
času? 


chom nebyli nijak vlídní ani na obyčejný 
add-on. Pokud se navíc někdo podobné 
dílko odvažuje prodávat za plnou cenu, 
nezbývá, než ho poslat ke třem křížkům 
a doporučit koupi dnes již mnohem lev- 
nějšího, stejně kvalitního a dokonce del- 
šího druhého dílu Cultures. Pokud však 
patříte k fanouškům série, ani tentokrát 
nebudete zklamaní. Čeká vás další zají- 
mavý příběh vašich starých přátel se 
vším, na co jste u nich zvyklí. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0552 


< úkfskoé hoden- 
studnice nápadů 


Výrobce: Funatics Software « Vydavatel: GMX Media « Mini- 
mální konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 350 MB, 
3D karta 8 MB « Doporučujeme: CPU 800 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 350 MB, 3D karta 16 MB « Multiplayer: ano * Internet: 
nordland.cultures.de 


: Lidé z Funatics Software 
si nechávají platit za jednu 
u tu samou hru dvakrát. 
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* realistická simulace 
bílého sportu... 

©... ale ani zábavná 
arkáda | 

* tenis, kde padají 
dvojchyby a auty 


Výrobce: Carapace « Vydavatel: Wanadoo « Minimální kon- 
figurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 
32 MB * Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 
300 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano (na jednom počítači) 
* Internet: www.rg2003-game.com 


enisová série Roland Garros, 

jež ve Spojených státech vy- 

chází pod názvem US Open, se 
u nás již podruhé objevuje pod titu- 
lem Next Generation Tennis — a opět 
v plně lokalizované verzi. 


Hra má licenci na dva ze čtyř 
grandslamových turnajů, zbývající dva 
se schovávají pod názvy British Classic 
a Australský pohár. Dobrou tradicí jsou 
hráčské licence, jejich počet ale klesl 
na polovinu. Zapinkat si tentokrát může- 
te s virtuální variací Marata Safina (před 
US Open na 25. místě ATP), Paula-Hen- 
riho Mathieua (56.), Alexe Corretjaa 
(102.), Justine Héninové-Hardenneové 
(3. na WTA) nebo Chandy Rubinové 
(8.). Bohatá nabídka herních módů zů- 
stala nezměněna — pouze kariéra s RPG 
prvky se zúžila na deset sezon — zacho- 
váno je také postupné odemykání dvor- 
ců. Zatímco do loňské hry (GS 60 %) ne- 
byl začleněný replay, letošní verze 
přináší řadu efektně zpomalených zá- 
běrů. Grafika je ostřejší, modely tenistů 
zaoblenější a autentická kolbiště detail- 
nější (pořadatelé Roland Garros a Flus- 


DIKT: Vydat tuto hru v době, kdy 
na Eurosportu běželo US Open a každý 
se mohl přesvědčil, jak vypadá 


opravdový tenis, je pošetilé. 


SEE 
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207 km/t 


A 
hing Meadows poskytli tvůrcům hry 
přesné plány). NGT' 2003 ale selhává 
v tom nejpodstatnějším: v realističnosti 
a v hratelnosti. 

Podání je naprostá katastrofa: muži 
jsou schopni napálit tenisák rychlostí až 
212 km/h a ženy dosahují rány, za niž by 
se nemusel stydět ani Andy Roddick 
(a přitom, jak dokládá náš obrázek, ra- 
keta hráčů dokonce ani nepřichází do 
kontaktu s míčem!). Na tvrdých povr- 
ších se během servisu tenis na obou 
stranách proměňuje v nesmyslnou 
střelnici, při níž čároví rozhodčí jen stě- 


és : 211 km/h 


sáti procent úspěch. Na rozdíl od sku- 
tečného tenisu padá strašně málo autů 
(a to jen za podélnou, nikoli za základní 
čáru), opakující se milimetrová přes- 
nost hráčů, s jakou vracejí balon, je ab- 
surdní. Ve čtyřhře není počítačový kole- 
ga sice už takové nemehlo jako loni 
a potěší pár drobných detailů (spolu- 
hráči se mohou trefit míčkem, při servi- 
su si dávají tajné signály), hra však ne- 
má spád. Vinou omezeného počtu 
tenistů se navíc na kurtu mohou objevit 
i tři klony téhož hráče. Motion capturing 
údajně zahrnuje pět set animací, hráči 


Během servisu se tenis na obou stranách 
proměňuje v nesmyslnou střelnici, při níž 
rozhodčí stěží stačí uhýbat před míčky. 


ží stačí uhýbat před jak kulový blesk se 
řítícími míčky. Z deseti podání padá 
v průměru asi tak šestkrát eso, třikrát 
míč soupeř s námahou vybere a jednou 
dá počítačový soupeř stereotypně vypa- 
dající nets či zahraje spodní podání. Ve 
hře je buď nějaký příšerný bug (podání 
občas skončí na maximu bez ohledu na 
to, kdy pustíte daný knoflík), nebo vývo- 
jáři (a betatesteři) zešíleli. Anebo nikdy 
neviděli opravdový tenis. 

O poslední možné variantě svědčí 
i průběh hry. Čtyři rozdílné údery jsou 
sice rozpoznatelné, rotované a falšova- 
né míče ale létají v nepřirozeně zpoma- 
leném oblouku. Různě tvrdé povrchy 
znamenají odlišný odskok a hru občas 
zpestří prasátko na síti, v ní samotné ale 
míček skončí zcela výjimečně. Na po- 
malém povrchu lze navíc uplatnit stere- 
otypní herní vzorec: return na opačnou 
stranu kurtu, než odkud soupeř podává, 
a po vlastním podání okamžité naběh- 
nutí k síti. Tento systém sklízí z devade- 


se ale při úderu pohybují s plavnou ele- 
gancí tenistů asi tak z roku 1920 a pro- 
blematický je i nadále běh, který připo- 
míná spíše cupitání baletek. A co ještě 
patří ke špatnému tenisu? Ano, robinzo- 
nády. Vidět, jakou barvu má spodní prá- 
dlo tenistek, třeba i třikrát za sebou bě- 
hem jediné výměny, to je opravdu něco! 

Co je platná barvitá grafika ve vyso- 
kém rozlišení, hezké meziherní animace 
„barbieoidních“ panenek a panáčků či 
efektní systém televizních kamer? A k če- 
mu je šestitlačítkové ovládání (čtyři typy 
úderů + dva „efekty“), licence na dva tur- 
naje a na pět hráčů, nebo paleta módů 
(včetně vytrvalostní soutěže a inovova- 
ných tréninkových miniher) a bonusů 
(kurty v Las Vegas nebo v kráteru sopky 
a hráči s tváří Elvise)? Pořádný tenis si vi- 
nou mnoha přehmatů stejně nezahrajete. 
A na kurtech s umělým povrchem si ne- 
zahrajete skoro vůbec. 


E. A. Sevenn 
03G0555 
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W a spol. s r. o. a její generální 
pér IDG Czech, a.s., vydavatelství časopisů 
orld, GameStar a Computerworld, 
fro Vás v dubnu 2004 připravují první ročník 
výstavy Digital Technology Show zaměřené 
na nové digitální technologie používané 
v běžném denním životě. 


Zúčastněte se a prezentujte 
novinky z oblastí: 

- digitální video 

- digitální zvuk 

- spotřební elektronika 

- digitální zábava a moderní komunikace 


generální partner 


INTERNATIONAL DATA GROUI 


IDG Czech, a. s. 
Seydlerova 2451/11, 158 O0 Praha 5 
Česká republika 


organizátor 
incheba praha 
n) 


INCHEBA PRAHA spol. s r. o. 
Areál Výstaviště Praha, 170 90 Praha 7 - Holešovice 
Česká republika 


Více informací na www.digitalshow.cz 


PRÁVĚLV „PRODEJI 


Z (mytologie M a ašerm |- 


měsíčník o fantasy, mystice a historii 


pevnost 


ROZHOVOR 


F. Novotný 
nejen o dracích 


Www. .pevnost.cz 


POVÍDKY 
Pierrův útěk 
od L. Medka 


PROFIL 


Šlechtic 
Sean Connery 


JI NÍ Vezeň řádí © > NWNefechte si 
7712131821003 ve Skotsku věštit z a; 


NA NOVINOVÝCH STÁNCÍCH 
KAŽDÝ DRUHÝ ČTVRTEK V MĚSÍCI www. pevnost, (Z 


ý 
1 
k 
“ 


vám duhu, vy 


oho, abyste se při hraní cítili ja- 

ko v nebi, se dá docílit různými 

způsoby. Jeden z nich zkusili 

vývojáři z německého Eigelbu — udě- 

lali z vás boha. Co si budeme povídat. 
Nefunguje to. 


Her na boha (či bohy) už jsme tu 
měli hromady — a Duke Nukema mezi 
ně opravdu nepočítáme. Ovládali jsme 
božstva smyšlená a tajemná, božstva 
řecká, římská a egyptská, bůžky z blíz- 
ka i daleka... leč naši vlastní euroame- 
rickou mytologii, tedy tu křesťanskou, 
jako by nikdo zpracovat nechtěl. Z těch 
lepších pokusů si vybavujeme leda Af 
terlife od LucasArts — a samozřejmě 
Doom, novátorskou hru, která do pekla 
jako první vpašovala motorovou pilu. 

Heaven « Hell je novinka z Ně- 
mecka a je to strategie v líbivém, barev- 
ně rozjásaném kabátku, jak už němec- 


začnou hopsat a radovat se. Odteď pat- 
ří vám. To, že patří vám, znamená, že 
pro vás vyrábějí manu, s jejíž pomocí 
kouzlíte — například vyrobíte nového ka- 
zatele. A tak pořád dokola. V podstatě 
jediné zpestření je, že totéž dělá na dru- 
hé straně mapy váš protivník, a až se 
uprostřed potkáte, začne bitka, která 
funguje tak, že vaši fanatičtí obdivovate- 
lé bijí protivníkovy a naopak. Zív. 

Hra má v podstatě dva hlavní pro- 
blémy. Jedním z nich je nuda, dru- 
hým... no... řekněme třeba „ideová roz- 
poruplnost“. Rychle k nudě, tam to 
bude lehké. Předně — hra je zoufale li- 
mitovaná. Máte nějakých pět druhů po- 
staviček, asi tři použitelná kouzla, a to je 
celé. Takže hraní vypadá tak, že vejdete 
s prorokem do vesnice, vykouzlíte vyku- 
leným vesničanům duhu, pak anděla, 
pak zase duhu, zase anděla, ještě to tři- 
krát prostřídáte... a když už lidičkové 


Když už lidičkové nevědí, čí jsou, 
hodíte jim pod nohy pergamen 
a propisku a oni se vám upíšou. 


ké strategie z nějakého záhadného 
důvodu bývají. Zvuková stránka také ne- 
ní špatná a hra běží i na dnes už lehce 
obstarožním hardwaru... no, a tím výčet 
kladů v podstatě končí. Protože hra sa- 
ma je... divná. 

Představte si jednoduchý (tedy 
bezbožný) svět, kde malinkatí lidičkové 
jen tak žijí, mají se rádi, dělají svou prá- 
ci a radují se z nového dne nové mléko 
a strdí přinášejícího. Do této panenské 
země vstupujete vy v imaginární roli 
dábla nebo boha — a měníte zmiňované 
obyvatelstvo k obrazu svému. Jak? Inu, 
jedním kliknutím přetvoříte nebohého 
pastevce ve zmateného kazatele, a toho 
pak vyšlete mezi prostý lid rozšiřovat je- 
dinou pravou víru. Necháte ho předvést 
nějaký ten eskamotérský kousek, nasli- 
bovat hory a doly... a naivní lidičkové 


nevědí, čí jsou, hodíte jim pod nohy 
pergamen a propisku a oni se vám upí- 
šou. Když to děláte po třicáté, hrozí, že 
usnete, a zákonitě tak prohrajete. Misí 
je sedm za každou stranu (což jsou 
pouze dvě), a to také není žádný zá- 
zrak. Samostatné mapy a jakýsi gene- 
rátor náhodných lokací možná potěší, 
leč neuspokojí. Asi hlavní problém je, 
že v podstatě celou hru děláte to samé, 
pořád a pořád dokolečka. Koho to bu- 
de bavit ještě za dvě hodiny, má u nás 
medaili. 

Druhý zmiňovaný problém je složi- 
tější. Nevíme, jak moc se vžíváte do her, 
ale asi to děláte, proč jinak byste hráli, 
ne? No... a pak vám může vadit, když 
se v nich dělá něco... divného. Co? 
V HáH třeba to, že když váš ozbrojenec 
potká někoho cizího (ať už je to přívrže- 


| TooosoroeM 


nec druhé strany nebo pouhý neutrál), 
prostě ho začne mlátit — a nebohý bez- 
branný civilista po čase přejde k vám. 
Nádhera. Když jste ďábel a chcete, aby 
vás lidé bezmezně uctívali, nejlépe toho 
dosáhnete tak, že je budete permanent- 
ně řezat svou božskou (ech, dábelskou) 
pazourou — a oni u toho budou legračně 
naříkat. K popukání. K obraně vesnice 
vyrábíte fanatiky, což jsou cvoci, kteří 
házejí šutry na cizí proroky, a když 
chcete, můžete v nepřátelské vsi způso- 
bit zemětřesení nebo na ni poslat ko- 
bylky. Autory to možná baví, ale nás 
moc ne. 

Není pravda, že by H6H nebyla 
zajímavá hra. Je. Je originální, její kon- 
cepty jsou neotřelé, grafika líbivá. Když 
ji pustíte, asi vás na chvíli chytí, ale to 
je málo. Kdyby si někdo dal tu práci 
a nějakou dobu nad herním systémem 
přemýšlel, kdyby někdo vymyslel pár 
kouzel a několik zajímavých principů, 
kdyby někdo nepovažoval za nevšední 
herní zážitek upalování nevinných ves- 
ničanů a nezamiloval se do hesla „kdo 
nejde s námi, jde proti nám“, nemusela 
by být roční práce vcelku talentovaných 
grafiků a programátorů vyhozena ok- 
nem. Takhle byla. 

Viktor Bocan 
03G0557 


héch je 
* hra na boha 


a na dábla 
* nic moc strategie 
* graficky milá hra 
héch není 
| 
* nic zvláštního i 
* dlouhý j 
* pořádná nebeská ; 

strategie 


HEAVEN © HELL ' 


Výrobce: Madcat/Eigelb « Vydavatel: CDV « Minimální konfi- 


gurace: CPU 800 MHz, 64 MB RAM, HDD 700 MB, videokarta 4 MB ň 
Doporučujeme: CPU |,4 GHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, video- í 
karta 8 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.heavengame.de 


VERDIKT: Vcelku pěkný pokus 

o strategii s originálním nápadem, 
který poněkud dojel na hloupý design 
u obecnou nedotaženost. R.I.P. 


5 % 
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soldier of 


mputace končetin, amatérská tracheotomie nebo poně- 

kud netradiční operace břišní dutiny — toho všeho si 

v 3D akci Soldier of Fortune užijete víc než dosyta. Aby 
ne — ve své době kandidoval tento titul na post nejkrvavější hry 
všech dob a bez šancí by nebyl ani dnes. 


Prodat akční hru není nijak snadné — je jich už tolik, že má-li 
mít komerční úspěch, je nutné zákazníky nějak zaujmout. Některé 
sázejí na zajímavý příběh, jiné těží z popularity draze zaplacené li- 
cence a další vkládají naděje do něčím ozvláštněného herního 
systému. Najdou se ale i takové projekty, které se nijak netají tím, 
že jim jde jen o hektolitry krve a neschovávají se za žádná pseu- 
dofilozofická prohlášení. Tři roky starý Soldier of Fortune se řadí 
mezi ně. Je zde sice jakýs takýs příběh, ale se složitostí zápletky si 
rozhodně těžkou hlavu dělat nemusíte. Mnohem důležitější je mít 
hbitý prst na spoušti a silný žaludek. Tahle hra je totiž se všemi tě- 
mi ustřelenými končetinami a hemoglobinovými cákanci po stě- 
nách docela morbidní. Docela dost morbidní. 

Nikdo pochopitelně nemlád- 
ne a na střílečkách se zub času 
projevuje snad nejvýrazněji ze 
všech žánrů. Přesto nevypadá 
starý Voják štěstěny úplně nejhůř, 
a to navzdory faktu, že jej pohání 
obstarožní engine z Ouaku II. Vše 
totiž vyvažuje kvalitní design misí 
a i na současné poměry neuvěřňi- 
telně propracované zásahové zóny — ty samotnou hratelnost sice 
moc neovlivňují, ale dávají Soldier of Fortune jeho nezaměnitelný 
punc. A co si budeme povídat, pohled na člověka padajícího 
k zemi s nohou ustřelenou u pánve poté, co jste do něj vyprázdni- 
li zásobník z brokovnice, případně zoufalce bezmocně chroptící- 
ho po zásahem pistolí do hrdla, je o poznání zábavnější, než když 
se prostě svalí na zem, a konec. 

Zbývá tradiční hamletovská otázka: Mít, či nemít? Vyplatí se 
koupě tři roky starého titulu, byť v platinové edici? Zvažte to sami. 
Hra je to poměrně solidní a zábavná, na budgetovém trhu však na- 
jdete i kvalitnější a hlavně novější kousky. Na druhou stranu, po- 
kud máte slabší počítač a Soldier of Fortune se vám do rukou ješ- 
tě nikdy nedostal, naskýtá se vám ideální příležitost ozkoušet si 
hru, která kdysi psala krvavé dějiny počítačové zábavy. 

Favel Mondschein 

03G0558 

Výrobce: Raven Software « Vydavatel: Activision * Distribuce 

v ČR: US Action « Žánr: first person akce « Cena: 299 Kč « Lo- 
kalizace: manuál « Vydáno: únor 2000 


Výhodnost koupě: 62 % 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


době příliš mnoho možností, jak své choutky ukojit. Když ovšem za- 
pátráte mezi staršími tituly, je situace o něco veselejší. A to tím spíš, 
že některé z těchto her si dnes můžete koupit za příjemně nízkou cenu. 


P“ holdujete tahovým taktickým strategiím, nemáte v současné 


Jednou z nejlepších taktických tahovek všech dob je bezesporu pecka 
Jagged Alliance 2. Její děj se odehrává ve fiktivní zemičce Arulco, ve které hrst- 
ka vzbouřenců svádí nelítostný boj s tamní zlou diktátorkou. A je naprosto jas- 
né, že hráč se postaví na stranu slabších, kteří jsou v právu. 

m EE Hra se dělí na dvě základní části. 
Tu první lze nazvat manažerskou — co- 
by vůdce žoldácké skupiny se staráte 
o najímání nových členů, nákup a pře- 
skupování výzbroje a výstroje, ale 
i o přesuny svých svěřenců po hlavní 
mapě. Druhou částí, ve které spočívá 
těžiště celého titulu, jsou tahové taktic- 
ké boje v terénu. Nutno podotknout, že 
vývojáři pracovali se slušným stupněm 
realističnosti, který se projevuje jak 
v různých účincích zbraní, tak například v široké škále možností jednotlivých 
postav. Pokud se do hry trochu dostanete, tak třeba není problém pod rouškou 
tmy proniknout na nepřátelskou základnu, potichu (ať už pomocí bojového 
umění, vrhacích nožů nebo třeba pistole s tumičem) zlikvidovat ostrahu, rozbít 
okno do hlavní budovy, hodit dovnitř granát se slzným plynem a s několika sa- 
mopalníky vybavenými plynovými maskami rozstřílet zmatené nepřátele. Mož- 
ností je zkrátka spousta. 

Ve hře nalezneme kromě strategických prvků i nádech RPG — rozhovory, 
pár postranních úkolů a hlavně vývoj vašich žoldáků. Když k tomu připočteme 
takové vychytávky, jako je použití automobilu nebo sestavování různých šikov- 
ných věciček z poměrně běžných předmětů, musíme říci, že herní systém 
v podstatě nemá chybu. 

Graficky dnes již samozřejmě /A2 neoslní, i když se ve své době jednalo 
o skvěle zpracovaný titul. Většině virtuálních velitelů by však tato skutečnost 
neměla vadit — jakmile se totiž do hry ponoříte, neopustite ji, dokud nepošlete 
k čertu posledního nepřítele. 

Jiří Sládek 

03G0559 

Výrobce: SirTech Software « Vydavatel: Talonsoft *« Distribuce v ČR: Cene- 

ga * Žánr: taktická tahová strategie « Cena: 299 Kč « Lokalizace: manuál * 
Vydáno: červen 1999 


Výhodnost koupě: F; ] % 


ředstavovat Warcraft by asi bylo nošením dříví do lesa. Nicmé- 
P: skutečnost, že po uplynutí roku od data vydání snížil český 

distributor cenu svého áčkového titulu více než o polovinu, už 
za zmínku rozhodně stojí. Tak proč si ho trochu nepřipomenout. 


Pokud jste se náhodou až dosud z jakéhokoli důvodu Warcraftu vý- 
hýbali, tak vězte, že v téhle strategii na vás čekají čtyři na sebe navazující 
kampaně za čtyři rasy (lidé, nemrtví, orkové a noční elfové). Ty se samo- 
zřejmě všelijak postrkují jednak mezi sebou navzájem, jednak většinu 
z nich poněkud znepokojuje ještě další národ — démoni. Tento slušně ra- 
sistický guláš se nakonec v poměrně zajímavém příběhu vyvrbí v dočas- 
nou záchranu světa, aby se to posléze mohlo začít znovu prát. Ale o tom 
jste si už určitě přečetli v minulém čísle ve Viktorově recenzi na datadisk 
Frozen Throne. 

Připomeňme si, že ve třetím dílu legendární série se autoři pustili na 
tenký led kontroverzního 3D enginu, jenž sice rozladil značnou část skal- 
ních fanoušků, ale na stranu druhou, co si budeme povídat, naopak při- 
táhl spoustu mladších nebo méně strategicky založených hráčů. Pěkný 
kabátek by v dnešní době na nějaký větší úspěch asi nestačil, systém sa- 
motné RTS také dlouho bavit nevydrží, a tak Blizzardu nezbylo, než k pou- 
tavé formě vyprávění příběhu přihodit ještě trochu RPG prvků, příjemný 
editor a samozřejmě komfortní multiplayer. 

O zábavnosti výsledku vás (a nejen vás, třeba také progamingovou 
scénu) asi nemusíme dlouho přesvědčovat, nicméně pokud byste tu hle- 
dali něco, co vás donutí pořádně provětrat své zaprášené strategické 
buňky, budete pravděpodobně zklamáni. 

Čekáte, že za zlevněný Warcraft III Cenegu nepochválíme? Máte 
smůlu, jsme spokojení. Pakliže by náš největší distributor podobnou ce- 
novou politiku (tedy po roce přesunovat i vysoce kvalitní hry do položky 


age of wonders 


V“ nebo ne, bývaly doby, kdy kvalitní fantasy tahovky patřily 


ke vzácnému zboží. Žádní Etherlords, žádní Disciples a na le- 

gendách jako Warlords a Master of Magic se pomalu začínala 
usazovat pořádná vrstva prachu. A tak slavným Heroes of Might and 
Magic zhatilo vyhřívání na výsluní monopolu až vydání hry Age of 
Wonders. 


Tahle nenápadná strategie sice nepokrytě sympatizovala snad se 
všemi svými staršími kolegy, ale jelikož si to kopírování její autoři pořád- 
ně užívali, výsledkem byl velmi příjemně hratelný a líbivý titul. Pokud by- 
lo Age of Wonders kromě plagiátorství něco vytýkáno, pak hlavně značně 
zjednodušený management měst, v nichž úplně chyběla výstavba jednot- 
livých budov. To ale bohatě vyvažovaly taktické boje na rozlehlých izome- 
tických mapách, kde se mohlo střetnout až 64 jednotek. Po takových bit- 


levných titulů) dodržel v budoucnu i u dalších her, možná mu dokonce 
odpustíme takové výstřelky, jako když v klasické edici Game4U vydává 
spatlaniny typu Křižáci. 


Petra „Gef“ Soukupová 

03G0561 

Výrobce: Blizzard Entertainment « Vydavatel: Vivendi Universal Games * 

Distribuce v ČR: Cenega * Žánr: realtimová strategie « Cena: 599 Kč « 
Lokalizace: kompletní « Vydáno: leden 2002 


Výhodnost koupě: 89 % 


vách mohli fanoušci HoMaM v té době jen mlsně pokukovat. Asi hlavní 
lákadlo však představoval propracovaný systém magie, jejíž sféry se ne- 
omezovaly pouze na podpůrná, vyvolávací a bojová kozla, ale umožňova- 
ly i úpravy terénu nebo devastaci nepřátelských měst. K tomu si připo- 
čtete vývoj hrdinů založený na rozdělování bodů mezi šest základních 
atributů a několik speciálních vlastností, a bude vám jasné, co nás v roce 
1999 tak neodbytně zdržovalo od našich povinností. 

I přes na svou dobu vysoce komfortní rozlišení až 1280 x 1024 je 
dnes tento titul po technické stránce bohužel již poněkud zastaralý, a tak 
asi pro hráče zmlsané grafikou a množstvím možností herního systému 
v Shadow Magic nebude příliš atraktivní. Nicméně, za nostalgickou vzpo- 
mínku ty tři stovky dozajista stojí. 

Petra „Gef“ Soukupová 

03G0560 

Výrobce: Triumph Studios « Vydavatel: Gathering of Developers * Di- 

stribuce v ČR: Cenega * Žánr: tahová strategie « Cena: 299 Kč « Loka- 
lizace: žádná « Vydáno: říjen 1999 


Výhodnost koupě: 75 % 


ŘÍJEN 2003 


námětu špatné. Nenašel se nikdo, kdo by dokázal zrekonstruovat onen 
jemný humor, s nadsázkou pojaté přestřelky, používání speciálních před- LE 
mětů absurdně maskovaných za pomůcky osobní hygieny a posedlost 
hlavního zlouna po vládě nad světem. Až před třemi lety přišli vývojáři ze| 

společnosti Monolith a ukázali, jak se to má dělat. V jejich dílku sice James i 
Bond nevystupoval, ale až na tento malý nedostatek měl jejich titul No One (ře 
Lives Forever vše, po čem naše srdéčka toužila. A nakonec se ukázalo, že n 

i mladá Cate Archer dokázala roli elegána s ostře řezanou bradou suplo- 1 
vat víc než uspokojivě. 

Z dnešního pohledu pochopitelně vypadá technické zpracování této 
hry trošku zaprášeně — vždyť už v době jejího uvedení na trh jí bylo vyčítá- 
no, že použitá verze enginu LithTech patří pomalu do starého železa., Hlav- 
ní těžiště Mo One Lives Forever však naštěstí neleželo v nějakých nádher- 
ných vizuálních efektech, nýbrž v dokonalém mixu rychlé akce, opatrného 
plížení, vyhýbání se kamerám a specifického humoru. A do téhle oblasti 
se zub času nezahryzne, ať se snaží sebevíc. 

Nebudeme říkat, že je první díl lepší než loni vydané pokračování. To 
rozhodně ne, ačkoliv je výrazně delší. Přesto vás dokáže i dnes velice sluš- 
ně pobavit a může vás příjemně navnadit na příchod datadisku Contraci 

do je největší špion všech dob? Zapomeňte na Austina Po- J.A.C.K, který je vlastně už za rohem. Jen ta cena je nám trochu trnem 
werse i toho troubu, co je spíš „dvě nuly“ než „sedmička“. v oku, jen ta cena. Jsou to přece jen už tři roky. 

Prim v zatínání tipců všem vyšinutým megalomanům bažícím Pavel Mondschein | 

po světovládě hraje žena — a ne jen tak ledajaká. Nádherná. Inteli- 03G0562, 
gentní. Vtipná. Archerová. Výrobce: Monolith « Vydavatel: Fox Interactive « Distribuce v ČR: Ce- 
nega « Žánr: first person akce « Cena: 499 Kč « Lokalizace: manuál 

Co si budeme povídat, jak jsou (alespoň ty staré) filmy s Jamesem « Vydáno: listopad 2000 6 5 0 

Bondem vynikající, tak jsou počítačové hry vytvořené podle stejného Výhodnost koupě: o 


= Tahák“ 
znáte z 


a Př:ndllh v lech 


Víte, co znamená,BTW" nebo,CU" 
v anglickém textu? 


Do you know how to write 
an English e-mail? 


Další zajímavosti, o kterých si myslíte, že je víte nebo nevíte, 8 : 
najdete v produktech LANGMaster Learning Anywhere. 


Unikátní kolekce pro výuku cizích jazyků pro 
všechny věkové kategorie a jazykové úrovně. 1 


LANGMaster Angličtina 4 
ELEMENTS - kurzy a slovník 


Objednávky a informace: ; 
LANGMaster International, s.r.o., Branická 107, 147 00 Praha 4 : LANGMaster 


tel.: 244 460 807,800 22 1111,fax: 244 463 411, saleselangmaster.cz =. BRÁNA VĚDĚNÍ 
www.langmaster.cz l www.branavedeni.cz 


Zahrajte si (na CD/DVD) 


Fotbalový manažer 


Žánr: sport 

Autor: Pavel Šindelka 
Chcete si zahrát na trenéra 
a manažera svého oblíbe- 
ného fotbalového klubu? 
Myslíte, že byste ho řídili lé- 
pe než jeho skuteční ve- 
doucí? Máte už dost zahra- 
ničních her s nepřesnými 
údaji o českých týmech? 
Chcete vyhrát ligu s Bo- 
hemkou, získat se Spartou 
Evropský pohár nebo postoupit s Holicemi do 1. ligy? Pak zkuste Fotba- 
lový manažer. V této hře můžete určovat sestavy na zápas, obchodovat 
s hráči, sledovat statistiky nebo vylepšovat stadion. Součástí programu je 
i nástroj nazvaný Creator, pomocí kterého můžete editovat většinu dat. 


Hokejový manažer 

= V378: s Žánr: sport — 
Autor: Pavel Šindelka 
Pokud jsme se zmínili 
o fotbalovém manažeru, 
nesmíme opomenout 
ani náš druhý národní 
sport, tedy hokej, který 
na přelomu tisíciletí 
prožíval zlatou éru. 
Myslel na to také autor 
Pavel Šindelka a připra- 
vil pro vás svou druhou 
sportovní hru, ve které 
naleznete vše, co byste od hokejového manažeru mohli očekávat — čes- 
kou ligu i kanadsko-americkou NHL. Pokud fandíte hokeji více než fotba- 
lu, tak neváhejte a se svým oblíbeným týmem se vydejte dobývat extrali- 
gový titul. 


Profil 


SilverEye Software/ 
/SubOuest 2 

Developer Team 

Amatérský tým SilverEye Software se blýskl ně- 
kolika kvalitními freewarovými hrami. Jeho třem 
členům se podařilo vytvořit velmi zábavné hříč- 
ky Sniper Hrad, Útěk a v neposlední řadě také 
perfektní RPG SubOuest. Z osobních důvodů 
však tento tým zanikl, v důsledku čehož nebyla 
dokončena jeho nadějně vypadající vesmírná 
strategie Stratos. Na četné žádosti hráčů Sub- 


Aktuálně 
(na CD/DVD) 


SubOuest 


Parabolic 


Žánr: arkáda 

Autor: freevision 

Parabolic je obdobou klasických 
titulů, jako jsou legendární Worms 
nebo Tanky. Hra je určena pro dva 
hráče, kteří se proti sobě utkají na 
jednom počítači. Jejich klání je roz- 
děleno na jednotlivé tahy, během 
- nichž se snaží zničit tank protihrá- 
S če. Hlavním a bohužel jediným po- 
hybem ve hře je natáčení hlavně tanku — poté už jen určíte sílu střely 
a doufáte, že váš projektil zasáhne cíl. Parabolic se skládá ze čtyř různých: 
bitevních arén. Postupem času v závislosti na úspěšnosti získáte také ně- 
kolik zajímavých bonusů, které váš tančík v mnoha směrech zvýhodňují. 


Připravuje se 


Dr. Bohuš | 
: W" Žámr: adventure | 
F= Antor: Localstudio 

Vývojáři z týmu Localstudio připravují 
zajímavě vypadající adventuru Dr. Bo- 
: huš. Kromě řady hádanek a adventur- 
ních puzzlů hra nabídne také zajímavý 
příběh. Představte si, že Zemi zasáhla 
strašná neznámá smrtící nemoc, Lidé 
umírají po tisících a jediný, kdo může epidemii zastavit, S doktor Bo- 


xy 


huš. Celá hra běží na osvědčeném pro- 
gramu WME (Wintermute Engine Run- 
time). Z toho plyne, že se budete dívat 
na renderované 3D prostředí, po němž 
se pohybují animované postavy zpraco- 
vané taktéž ve třech dimenzích. Autoři 
slibují okolo třiceti herních lokací, což 
zní opravdu lákavě. Nechme se překva- 
pit, jak to v Localstudiu zvládnou. 


Připravuje se 


SubOuest 2: Stín hrdiny 
Žánr: RPG 
Pokračování zábavného RPG SubOuest by mě- 
lo přinést množství nápaditých vylepšení. V no- 
vém dobrodružství budete mít na výběr mini- 
málně ze sedmi hrdinů lišících se ve způsobu 
boje, zvláštních schopnostech a dispozicích. 
Ve hře by se mělo objevit obrovské množství 
map včetně náhodných lokací, umístěných do 
různorodých prostředí — například do lesů, 
pouští, bažin či ledových krajin. Po grafické 
stránce se můžete těšit na animovaný pohyb 
ABY P E 7 nepřátel i celou 


Žánr: RPG 

Svět Khazar je 
po dlouhé do- 
bě vlády zla dí- 
ky vašemu otci 
opět vysvobo- 
zen a jeho kru- 
tovládce Dari- 
on střežen do 
vězení. Ale na 


Ouestu se však podařilo vzkřísit myšlenku na 
tvorbu pokračování. Počátkem srpna 2003 byl 
založen SubOuest 2 Developer Team, jehož čle- 
nem je i duchovní otec séne SubOuest Petr Ko- 
váč. Současný tým se skládá ze čtyř lidí — dvou 
programátorů a dvou grafiků. Projekt SubOuest 
2: Stín hrdiny se zatím nachází v raném stadiu 
vývoje, ale podle všech informací se máme 
opravdu nač těšit. 

subguest.cz-one.com 


jak dlouho? Takhle začíná příběh kvalitního čes- 
kého RPG SubOuest. Hra vás přenese do virtu- 
álního fantasy světa, v němž se do boje s tem- 
nými silami můžete pustit v těle tří různých 
postav — paladina; mága či barbara. Každá po- 
stava má samozřejmě rozdílné vlastnosti, jako 
jsou magický útok, obrana či počet životů. Na 
hru nahlížíte z ptačí perspektivy, přičemž boje 
s nepřáteli probíhají po tazích ve stylu Heroes 
of Might and Magic. 


4 řadu pěkných vi- 
i zuálních efektů — 
4 alespoň v porov- 
nání s předcho- 

zím dílem 
Aleš Krátký, 
Libor Vacata 
03G0563 
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1RY PRŮ KAŽDÉHO * 
"Ý) vd ' 

Ne za všechny hry musíte dát polovinu výplaty a druhou obětovat na nákup 
silnějšího hardwaru. Existují způsoby, jak se bavit zadarmo a přitom dobře. 


počítač, nemažte právě dokončenou hru. Máme pro vás nové modifikace, 


= (mapy a kampaně. Hra ještě nekončí. 9 
: | 

o 

bf 1942: siese © 


Autor: Siege Team « Hra: Battlefield 1942 « Internet: www.planetbattlefield. 
com/siege 


Zvítězili jste ve finálním souboji a přečetli si závěrečné titulky? Nevypínejte | 
: 


třelených nápadů je 

opravdu nevyčerpa- 

telné množství. No 
řekněte sami, napadlo by 
vás vzít válečnou akční 
hru a kompletně ji přepra- k 
covat do středověkých 
podmínek? A vidíte, našlo 
se pár lidí, kteří přesně to 
udělali. Jejich Siege bere 
vojákům ze hry Battlefield 
1942 pušky a granáty 
a místo nich jim do rukou 
Autor: The NS Team * Hra: Half-Life « Internet: www.natural vtiskává meče a luky. 
-selection.org 


Protože se všechno točí kolem dobývání hradu (jedna skupina brání, dru- 
odů do legendámí hry Half-Life je bezpočet a mnohé há útočí), dostanou se ke slovu i beranidla, katapulty, balisty a další. Zaklepat 


jste jistě hráli. Ovšem kromě těch provařených (kdo na bránu a zdvořile se zeptat, zda by vás náhodou obránci nevpustili dovnitř, 
by neznal Counter-Strike, že?) existují také méně by se asi s moc velkým úspěchem nesetkalo. Dvě mapy, které jsou součástí 
známé, ale i ty bývají překvapivě zábavné a propracované. modu, našly inspiraci ve skutečných historicky podložených střetech. První po- 


pisuje bitvu o Agincourt z 25. října 1415, ve které se střetla vojska anglického 
Jedním z takových je Natural Selection, který je aktuálně k dis- krále Jindřicha V. s armádou francouzského Karla VI. Druhá část modu Siege 
pozici ve verzi 2.01. O co v něm jde? Tak především o souboje ve- vás přenese do roku 1428, kdy Angličané začali s obléháním francouzského 
třelců s mariňáky. Ano, jedná se o podobný námět jako má sága = města Orleans. Někomu by se jis- 
Aliens vs. Predator, nicméně v NS je bezduché zabíjení jedněch tě mohlo zdát, že dvě mapy nejsou 
druhými a naopak doplněno strategickou částí. A že se nejedná až tak moc, ale vývoj modu ještě 
o žádnou náhražku, poznáte po prvních pár chvilkách hraní. Pro- není zdaleka u konce. Momentál- 
bíhá zde normální těžba surovin, stavění budov, upgrady jednotek ně je teprve ve verzi 0.24, ve finál- 
a tak dále. Za mariňáky můžete stavět zásobovací místa, kde si pě- ní podobě bude nabídka jistě 
šáci doplní střelivo, základní vetřelecký pěšák se zase může za- o mnoho bohatší — tvůrci chtějí 
kuklit a přerodit v opravdu nebezpečnou stvůru metající jedovaté zpracovat nejslavnější bitvy z let 
koule na všechny strany. Že tento mod není úplně neznámý, do- 1000-1500. Jsme zvědaví, jestli 
kazují statistiky downloadů, které přesáhly jeden a půl milionu. iv nich proti sobě budou stát vždy 
Tak proč neoprášit starý dobrý Half-Life a nenakopat vetřelcům jen Angličané a Francouzi, nebo 
pozadí, navíc když servery při troše štěstí najdete i u nás? zda dojde i na jiné národy. 


double your pleasure 


Autor: Double Your Pleasure Team *« Hra: Civilization III: Play the World 
* Internet: civ3.bernskov.com 


odifikace nevznikají jen pro akční hry. Zajímavé projekty se 

objevují i v jiných žánrech — například ve strategiích. To je 

případ modu Double Your Pleasure. Jeho název sice může 
vypadat podivně (evokuje spíš nabídku jistých soukromých salonů 
než počítačovou hru), záhy však zjistíte, že je více než příhodný. 


Tato modifikace vám totiž skutečně prodlouží příjemné chvilky strávené 
u Civilization IITna dvojnásobek. Přináší neuvěřitelné množství novinek — 
například sedm civilizací, přes 150 jednotek, 100 vylepšení a nové typy 
vlád. Její tvůrci se však nezastavili u přidávání nových objektů a vrhli se 
i na úpravu samotných pravidel a herního systému, aby lépe odpovídaly 
skutečnosti. Počáteční rozvoj vašeho národa tedy bude mnohem pozvol- 
nější, než tomu je v původní hře — doba kamenná byla přece jen o něco 
delší než novověk. Double Your Pleasure je tedy ve výsledku zcela nový 
titul, u nějž strávíte možná ještě víc času než u samotné Civilization III. 


== 


ŘÍJEN 2003 
We: 


team elite 2.0 překážejí" 


plynulý měsíc byl na nově vydané editační ná- 


Autor: TE Team * Hra: Star Trek Voyager: Elite Force * Internet: dynamic5.game stroje poměrně bohatý. Nejprve pracovníci stu- 
spy.com/—thesynapse dia Ritual Entertainment uvolnili nejnovější ver- 
zi svých UberTools pro akční hru Star Trek: Elite Force 


TISKY: tenaet nk eam Elite je variace na oblí- II. Balíček obsahuje kromě samotného editoru úrovní 
bený mod Team Fortress, též plug-iny pro 3D Studio Max, ukázkovou mapu, mo- 
na rozdíl od něj je však ur- dely, obsáhlou dokumentaci a několik dalších doplňko- 

čen pro starší startrekovskou akci vých nástrojů. 

Elite Force. Tato multiplayerová 


hra je tedy založena na boji dvou Krátce poté se na internetu objevila nejnovější sada 

znepřátelených týmů, ve kterých editačních utilit pro legendární Ouake III Arenu. Protože 

však vojáci nejsou jeden jako dru- se tato hra objevila na trhu již před čtyřmi lety, nemělo by 

hý — každý může pocházet z jiné nás překvapit, že nástroje nesou pořadové číslo 1.55. Jed- 

„třídy“. nou z největších změn oproti předchozí verzi je skuteč- 
nost, že Ouake ToolKit nyní podporuje i Return to Castle 

Těžiště modu spočívá právě Wolfenstein. 

v tom, že každá z těchto tříd má zce- A jak se říká, do třetice všeho dobrého. Se svou troš- 

la jiné vlastnosti, silné stránky i sla- kou do mlýna přišli i slovenští Cauldroni, kteří uvolnili ná- 

biny a vítězství lze dosáhnout jen stroje pro svou nedávno vydanou 3D akci Chaser Pocho- 

kooperací několika odlišně zaměře- pitelně ani u něj nechybí veškerá potřebná dokumentace. 

ných postav. Hlavním přínosem ak- Na závěr pro vás máme jednu zajímavou, bohužel 

tuální verze 2.0 je skutečnost, že roz- však zatím nepotvrzenou informaci: k volnému použití by! 

šiřuje počet tříd na deset — můžete prý měl v dohledné době být i editor misí pro hru Tomb 

nyní hrát například nejen za holo- Raider: The Angel of Darkness. Vývojáři z Core Design jej 

gram nebo zvěda, ale také za stráž- již nebudou potřebovat — další díly budou vznikat v jiném 

ce či výsadkáře. Herní systém je ta- studiu a nejspíš i na jiném enginu. Nechcete si zkusit, jest- 

ké o něco zrealističtěn — poměrně li nedokážete vytvořit Lařina dobrodružství lépe než její 

dost hráčů si stěžovalo na přílišnou vlastní „otcové"? 

arkádovost, která se k pojetí á la 7E- Favel Mondschein, Jan Rod 

am Fortress moc nehodila. 03G0564 
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Vylepšete svou oblíbenou hru a vyhrajte 1. místo - barevný 17“ LCD 
LCD monitor nebo mobilní telefon monitor Hercules PV 920 Pro 


Stylový sedmnáctipalcový LCD monitor 
Patříte mezi tvůrce amatérských modů? Vytváříte vlastní úrovně, nebo Prophetview 920 Pro je vhodný jak pro práci, 


se prostě jen bavíte tím, že herním postavám přikreslujete kníry? tak i pro zábavu. Díky reálné odezvě ve výši 
Pošlete nám svůj výtvor a vyhrajte sedmnáctipalcový LCD monitor 20 ms zaručuje, že ani při sledování filmů či 
nebo jeden ze tří „herních“ mobilních telefonů. hraní nejnovějších 3D akcí nedochází k žád- 


nému zkreslování či šmouhám. Použitá tech- 
Přihlásit do naší soutěže můžete svůj libovolný projekt — ať už hudbu nologie umožňuje zobrazení až 100 snímků 
do nějaké hry, upravené textury, modely, mapy nebo třeba celou kam- za vteřinu, při pohledu za stran navíc nedo- 
paň či totální konverzi. Představivosti se meze nekladou a vlastní ini- chází ke zkreslení barev a kontrastu. 
ciativě už rozhodně ne. Podmínky pro zařazení do osudí jsou prosté — 
musí se jednat o vaše skutečné dílo a do zveřejnění výsledků soutěže 
se nesmí objevit na internetu, v příloze časopisu či v jiném médiu. 
Samozřejmě si uvědomujeme, že vyrobit pořádný mod není práce na 
jedno odpoledne. Proto jsme se rozhodli soutěž protáhnout až do kon- 
ce roku, tedy do 31. prosince 2003. Veškeré soutěžní příspěvky 
se poté objeví na CD/DVD příloze časopisu GameStar. Své příspěvky 
či případné dotazy posílejte elektronickou poštou na adresu 
gsmody©idg.cz nebo poštou klasickou na adresu 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 
připojte heslo „Soutěž mody“. 


2. až 4. místo - mobilní 

telefon Sony Ericsson T230 
Mobilní telefon od společnosti Sony Ericsson je už 
od počátku vyvíjen jako „přístroj pro textové zprávy 
a mobilní zábavu“, Nabízí barevný displej se čtyřmi tisí- 
ci barev, 32hlasý polyfonní zvuk a lze k němu připojit di- 
gitální fotoaparát CommuniCam MCA-30, který je dostup- 
ný jako příslušenství, 
Vzhledem k jeho hernímu zaměření je samozřejmostí několik 
předinstalovaných titulů a množnost stáhnout si další z internetu 
— v současné době se jejich nabídka pohybuje kolem šesti desítek. 


w EWY 


há 
B a : , 7 | Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
4 ) i N recenzovány. Jsou složeny ze žánrových žebříčků, sestavených za poslední rok podle hodnocení 


našich recenzentů, a pravidelně každý měsíc aktualizovány pod pečlivým dohledem Libora Vacaty. 


akce 


screenshot měsíce 


Měsíc se sešel s měsícem, a opět tu máme vyhlášení pravidelné soutěže o nejzajímavější screenshoty. Jako nejpovedenější 
jsme vybrali obrázek od Honzy Vávry z Prahy 10, který zachycuje „neviditelné“ auto ve hře GTA: Vice City, a screenshot od 
Jardy Eichingera z Prahy 4 — tomu se povedlo ulovit záběr na německý GameStar v jednom z mnoha modů ke hře 
Half-Life. Oběma výhercům gratulujeme a posíláme 

originální hru Worms World Party, kterou do soutěže 

věnovala firma CD Projekt. 
Pokud se chcete také zapo- 
jit do naší soutěže, není nic 
jednoduššího, nežli típnout 
a poslat nám nějaký pove- 
dený screenshot, který je 
něčím vtipný, zajímavý ne- 
bo kuriózní. Podotýkáme, 
že byste měli posílat jen ob- 
rázky, které sami ukořistíte, a ne screeny, jež někde okopírujete nebo stáhnete z internetu. Své 
příspěvky posílejte na adresu gsdopisy Oidg.cz a nezapomeňte uvést svoji adresu, 

abychom vám v případě výhry měli kam poslat hodnotné ceny. 


Posel smrti 
Silent Hill 2 


Sybena 


Runaway: A Road Adventure 


Post Mortem 


Tiger Woods PGA Tour 2003 
Links 2003 


NBA Live 2003 


Total Club Manager 2003 


Tony Hawk's Pro Skater 4 


Pohled reduktoru 


... tedy spíš korektora. Nebo přesněji korek- 
torky Katky, která se nebojí vzít celou podivnou 
společnost motající se kolem GameStaru na 
vlastní chatu, a riskovat požár kombinovaný se 
zemětřesením, Katky, která ve vypjatých situa- 
cích v době uzávěrky klidní náš testosteron 
slovy „Buď něžný,“ a také Katky, která výbomě 
vaří. Katky, kterou máme rádi (jenom v těch do- 
"a im. pisech byste ji nemuseli 


Věk: 31 let 


Výška: 170 cm 
Váha: no comment 


Film: Stalker, Amarcord, Hard Boiled, Obvy- 
klí podezřelí, japonské anime 


ToCA Race Dnver 


RalliSport Challenge 


F] 2002 


Grand Prix 4 


NASCAR Racing 2003 Season 


Flight Simulator 2004 


Combat Flight Simulator 3 


112 Sturmovik: Forgotten Battles 
Echelon: Wind Warmors 


Dnft: When Worlds Collide 


Jídlo: miluju vaření, bohužel i jedení 
Top 5: Banjo Kazooie, Banjo Tooie, Donkey 
Kong 64 (vše Nintendo 64), Tetris, Solitaire 


Když pominu hraní Tetrisu u tatínka v práci asi 
v 15 letech, tak se hrami jsem se setkala ně- 
kdy kolem roku 1997 díky svému příteli — her- 
nímu maniakovi. Ovšem při hraní se hrozně 
bojím (například nahlédnout za roh), takže 
nejradši mám, když u počítače sedí někdo 
jiný a já se koukám a radím. Někdy se ale lek- 
nu a zařvu tomu člověku do ucha tak, že z to- 
ho má zástavu srdce. 


Nejraději mám odlehčené adventurní hopsač- 
ky od Nintenda, ale když mi něco nejde (hlav- 
ně to bývá létání), tak mám sklony odhodit 
ovladač a vztekle křičet na hru, že jestli mě bu- 
de štvát, tak ji nebudu hrát. A v práci proklá- 
dám opravování hraním Tetrisu či Solitairu 


Tron 2.0 


UFO: Aftermath 


Jedi Knight: Jedi Academy 


Tony Hawk's Pro Skater 4 


Lionheart: Legacy of the Crusader 


Gothic II 
Flight Simulator 2004 | 
Gorky Zero: Beyond Honor 
AguaNox 2: Revelation 


Republic: The Revolution 


a vedu s kolegy permanentní spor, jestli jde 
o nutnou relaxaci po opravování těch jejich 
skvostů, nebo o obyčejné lenošení. 


Moc nerozumím leteckým či jiným simuláto- 
rům a při hororových hrách se strašně bojím, 
Taky nejsem moc na sporty, ale to ani v reálu... 


Dostala jsem se k nim kolem roku 1997 jako ko- 
rektorka přes Karla Papíka, což je můj kama- 
rád, a už jsem zůstala. Podle mě hry uchováva- 
jí v člověku otevřenou mysl, takže nezakrní a je 
schopen přijímat bez předsudků nové věci. 


Na jedné straně je to pohlcování menších firem 
herními giganty, kvůli čemuž se trochu vytrácí 
hravost a onginalita. Na druhé straně to s se- 
bou kupodivu nenese nárůst profesionality — 
hry vycházejí nedodělané a plné chyb. 
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n-line RPG se v poslední době obje- 
O* čím dál tím více, a tak i tvůrci 

a strůjci těch starších pociťují nutnost 
obohatit své již zaběhané světy. Mezi takové- 
to patří například Anarchy Online — na konci 
září budou tomuto titulu přesně dva roky. 
Proto vývojářský tým Funcom připravil již 
druhý datadisk s názvem Shadowlands. Ten 
první, Notum Wars, spatřil světlo světa v pro- 
sinci minulého roku. Protože jsme však ani 
o původní Anarchy Online, ani o Notum Wars 
nepsali, budou tyto první dojmy také trochu 
pohledem do minulosti celé série. 


V době, kdy původní titul vyšel, nebyly 
MMORPG zdaleka tak rozšířeným fenoménem 
jako dnes. Tvůrci se tehdy navíc zaměřovali 
spíš na fantasy tematiku, takže asi není žádným 
překvapením, že Anarchy Online — dodržující 
tradiční pravidla žánru science fiction — byla ví- 
taným osvěžením a mnozí hráči jí propadli na 
mnoho hodin. Pojďme se proto podívat, jak vy- 
padá dnes, po dvou velkých vylepšeních 


ny Onliné 


PAKA TĚNOTŮK WAS 


Dfficial 
iadowlan 
Trnile 


Oficiální stránka Anarchy Online se sekcí věnovanou 
Shadowlands. 


a spoustě záplat, které on-line projekty proná- 
sledují jako klíšťata. 

Jaká byla Anarchy Online původně? Všech- 
na dobrodružství se odehrávají ve světě Rubi- 
-Ka, který nezná nedostatek a celý jeho vývoj je 
úzce spjat s prvkem jménem notum. Ten je, da- 
lo by se říci, podobným ekonomickým maza- 
dlem a honákem pokroku, jako je pro nás zla- 
to. Poté, co obyvatelé Rubi-Ka zjistili, co se 
s touto zázračnou substancí dá vyvádět, se roz- 
dělili na dvě frakce. První z nich byli Zatracení 
— uskupení, které chtělo všechno vytěžit, spo- 
třebovat a přeměnit na kredity. Proti nim stáli 
takzvaní Spasení, kteří na druhou stranu cítili 
potřebu být v souladu s přírodou a nevychýlit 
příliš rovnováhu světa. A protože technokraté 
měli technologie, mohli se zbavit ekologů na- 
vždy, což také udělali. „Zelení“ byli rozprášeni 
po všech koutech galaxie — a také na naši Ze- 
mi. A zde se lidé postupně vyvíjeli a v třicet ti- 
síc let vzdálené budoucnosti se rozhodli vrátit 
na Rubi-Ka. Zdejší obyvatelé, ničím a nikým ne- 
rušeni, zatím vybudovali velmi mocnou a schop- 


083-910 09:54) Porvury Are U 
po 
r 


Portál pojmenovaný dle prvního rozšíření Anarchy 
Online. Najdete zde však i informace o Shadowlands. 


nou umělou inteligenci zvanou Ergo, nicméně 
po nějaké době se něco zvrtlo a Rubi-Ka najed- 
nou bylo záhadně prázdné. Přeživší se také poz- 
ději na Rubi-Ka vrátili a koho tam nepotkali... To- 
to setkání mělo za následek válku mezi věkem 
přetvořenými frakcemi — korporací Omni-“Tech 
a rebely, což je přesně volba pro vás. 

Nicméně v Shadowlands se trochu odklo- 
níme od pozornosti věnované dosud výhradně 
světu Rubi-Ka. Na periferii konfliktů vybudovala 
hrstka vědců a metafyziků město Jobe. Zde 
mohli nerušeně pokračovat v pokusech s oteví- 
ráním nové dimenze do jiného světa. Jejich ob- 
jevy je postupně dovedly právě do prastarých 
Shadowlands — Zemí stínu. Ty jsou tematicky| 
rozdělené do sedmi celků a prý po nějaké do- 
bě hraní přijdete i na určité vztahy mezi nimi 
a Rubi-Ka. Postupně se budete propracovávat 
skrze idylické světy Nascence a Elysium k mís- 
tu zvanému Sheol, kde již bude cítit, že vše ne- 
ní, jak má být. Následují další lokace a na závěr 
přijde lávové či, chcete-li, pekelné prostředí 


příznačně nazvané Inferno. Příběh je docela 
silný a od Funcomu je to zajímavý krok, nechat 
hráče procházet všechny světy a postupně je 
seznamovat s dějem — mnohé jistě chytí a ne- 
pustí, dokud nepřijdou všemu na kloub. Na 
druhou stranu je to neobvyklý postup, poně- 
vadž většinou se vývojáři u on-line projektů na- 
opak snaží hráče nesvazovat a dát jim maxi- 
mální svobodu. 

K dispozici máte čtyři rasy, z nichž tři mají 
své pohlavní varianty (čtvrtá tímto rozlišením 
nedisponuje). Dnes již klasický systém bonusů 
určitých ras pro jednotlivá povolání funguje 
i zde, takže vás nic nepřekvapí. Na svou dobu 
disponovalo Anarchy Online poměrně širokými 
možnostmi vytvoření vlastního vzhledu postavy, 
nicméně dnes, když si v každé druhé hře vybe- 
rete i barvu ponožek, to není mnoho. Zato po- 
volání je dostatek. A navíc pokud dosáhnete na 
určitý vývojový stupeň, máte možnost dále defi- 
novat směřování postavy poměrně širokou šká- 
lou specializací, od zabijáků až po již zmiňova- 
né metafyziky. Bojuje se širokým arzenálem 


ARCANUM 


PVL 
gr- 


Rozsáhlá dokumentace hry, která nováčkovi přijde 
jistě vhod. 
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kudliček, pistolí, pušek a dalších nástrojů 
a strojů včetně vozidel, A pokud jsme byli une- 
seni možností koupit si v Neocronu vlastní byt, 
tak zde to jde také a navíc ještě můžete přikou- 
pit nábytek dle vlastního výběru. Postup hrou je 
jednoduchý. Samozřejmě i tady najdeme mise, 
které mohou hráči procházet buď sami, nebo 
s pomocí duplikátoru klíčů i ve skupinách. Sha- 
dowlands se zaměřují právě na tu druhou mož- 
nost, navíc ve spojení s poměrně silnou dějo- 
vou linií, 

Několika změn dozná i vybavení. Protože 
v zemích stínu není stejná koncentrace notumu 
jako na Rubi-Ka, všechny technologie nefungu- 
jí docela tak, jak by měly, a ke slovu přijdou no- 
vé zbraně, předměty, zbroje a spousta dalších 
drobností. Přibyla nová povolání, Shade a Ode- 
per, z čehož první je spíše útočný typ a druhý 
by se dal přirovnat například k paladinovi — je- 
ho síla tkví v mnoha bonusech, které přidá čle- 


nům skupiny. K již zaběhnutým povoláním se 
připojily další specializace a celý jejich systém 
byl trochu upraven včetně údajně několika set 
nových perků. V dnešní konkurenci přijdou ta- 
to rozšíření vhod, protože obecně jsou 
MMORPG stále komplexnější a v původním 
kabátě by Anarchy Online již těžko obstála. 

Kosmetických úprav doznal i engine, Vzhle- 
dem k postupujícímu vývoji grafických akcele- 
rátorů se nám dnes sice může zdát zdejší zpra- 
cování trochu strohé, nicméně to v případě 
takovéto hry zas až tolik nevadí. A také je to vý- 
hoda pro majitele slabších počítačů, kteří nebu- 
dou po hodinách hraní trpět reflexivními zášku- 
by očních svalů od deseti snímků za sekundu. 

Suma sumárum jsou Shadowlands něco 
mezi obsáhlým datadiskem a novou hrou, která 
udrží jak hráče staré, tak může přilákat i mno- 
ho nových, protože toho dohromady nabízejí 
opravdu dost. Otázkou je, jestli se potenciální 
zájemci spíše nezaměří na nové tituly, které 
jsou přece jenom technicky o trochu vpředu. 
Nicméně u takto starého projektu je třeba brát 
v potaz výhodu jeho „dozrálosti“, kdy netrpí po- 
rodními problémy novinek. A pokud by mezi 
vámi čtenáři byl někdo, kdo by si chtěl tento 
přírůstek vyzkoušet, stačí se podívat na oficiál- 
ní stránku hry, kde je ke stažení zkušební verze 
omezená na sedm dnů hraní. Připravte se 
ovšem na stahování 1,1GB souboru, což bude 
pro mnohé možná bohužel překážkou. 

Jan Rod 
03G0565 
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GameStar a ALTAR interactive 
představují nové 


Legendy Dračího doupěte"“ 


Šíp předběhne meč, 


Meč přeruší kouzlo, 


W Kouzlo spálí šíp. 


Chceš se stát mocným hrdinou z fantastických příběhů 
Dračího doupěte? Hrdinou, který měří síly s ostatními 
aby získal nehynoucí moc a slávu a nakonec se sám stal 
nesmrtelnou legendou? Pak je hra Legendy 
Dračího doupěte určena právě tobě! 


Legendy Dračího doupěte je nová SMS hra od tvůrců 
klasické hry na hrdiny Dračí doupě. Hráč se v ní 
zlepšuje bojem s ostatními, aby se sám stal legendou 
Pokud chceš změřit síly se stovkami ostatních hráčů 
nebo samotnými tvůrci, neváhej a vytvoř si 
svou postavu a staň se Legendou! 


http://www.legendy.cz 


Poznámka: Legendy Dračího doupěte jsou určeny 
pouze zákazníkům společnosti Eurotel. 
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rátké zprávy ze světa on-line titulů zač- 
K neme - jak jinak — žánrem MMORPG. 
Vzhledem k tomu, že progamingu 
(především ve strategiích a FPS) se věnuje- 
me na jiném místě, představují pro nás ma- 
sivní multiplayerová RPG totiž jednu z hlav- 
ních kategorií, o kterých vás chceme v této 
rubrice průběžně informovat. 


Ale zpět k věci, stránky nejsou nafukovací 
(bohužel). Možná jste již zaslechli nějaké zmín- 
ky o připravovaném titulu Koyrith. Pokud ne, 
pak vězte, že se jedná o pozoruhodný počin — 
ačkoliv vypadá na první pohled jako normální, 
skoro by se zachtělo říci jen průměrný produkt. 
To je sice pravda, nicméně s jedním opravdu 
velikým rozdílem oproti konkurenčním titulům: 
je (spíše tedy bude) zcela zdarma. Dle slov vý- 
vojářů by se už někdy v říjnu měla objevit první 
volně dostupná alfaverze. Těšit se můžeme na 


všechny známé postupy z jiných her — rozlehlý 
svět, spousty nepřátel, předmětů a auestů. Dí- 
ky tomu, že se za hraní nebude platit, asi ser- 
very tohoto projektu zet prázdnotou rozhodně 
nebudou. 

Zchudlé „ultimisty“ by mohlo potěšit další 
bezplatné MMORPG — tentokrát s názvem 
Tibia. Jeho grafika se s výše zmiňovaným Koy- 
rithem sice srovnat nedá (už víte, proč jej do- 
poručujeme ultimistům?), nicméně hratelnost 
by měla být na vysoké úrovni. Jedná se přitom 
o patřičně zavedený projekt — návštěvnost jeho 
serverů se pohybuje v tisících. 

Dalším trhákem by se mohl stát titul Uru: 
Ages Beyond Myst. Starší z vás si jistě vzpo- 
menou na originální hru Myst, která vyšla ještě 
v dřevních dobách, kdy si kvůli ní mnozí kupo- 
vali za velké peníze dvourychlostní CD mecha- 
niky. Nuže, Uru je novým projektem, volně vy- 
cházejícím z této stařičké záležitosti. Kromě 
obvyklých klišé a kulis přinese jednu velkou 
změnu — bude postrádat postupování po úrov- 
ních. To je od tvůrců opravdu odvážný krok, 
protože si troufáme říci, že leveling je základ 
MMORPG. Uru tak bude do určité míry posti- 
ženo adventurním žánrem praktikovaným sku- 


Oficiální stránka bezplatného on-line titulu, kde by 
se v budoucnu měla objevit první hratelná alfaverze. 


pinově, což ale vůbec nevypadá špatně. Vydá- 
ní pro Evropu je navíc stanoveno již na 7. listo- 
padu tohoto roku, takže rozuzlení všech háda- 
nek kolem této hry ze dozvíme poměrně brzy. 
Dle vyjádření autorů stále půjde o RPG, nicmé- 
ně jejich volba oproštění se od honby za úrov- 


němi je vcelku pochopitelná — a nepochybně 
ornginální. 

Velmi úspěšně si vedou Star Wars Gala- 
xies: An Empire Divided, protože podle pro- 
hlášení vydavatele je již zaregistrováno 275 ti- 
síc uživatelů — a zaregistrováním se myslí 
samozřejmě i zaplacení. Tak a teď je ještě 
všechny dostat ve stejný čas do hry, a správné 
bitvy mohou začít! 

Dalším projektem, o kterém se hodně mlu- 
ví a jenž se nyní připravuje, je Middle-Earth 
Online. Marketing je silný, Tolkienovy knížky 


Middle 


Earth Onlim 


Středozemě on-line — informace, obrázky a spoustu 
věcí okolo, které potěší všechny hobity, elfy i skřety 


také, závisláků na on-line titulech přibývá a pro- 
cento jedinců toužících po životě v hobití noře 
mezi nimi bude veliké. To je rovnice, ze které 
vypadne na jedné straně zmíněná hra a na dru- 
hé straně veliké zisky (ostatně výše zmíněné 
počty hráčů SWG to pouze potvrzují). Ale pro- 
to, aby si vydavatel Vivendi proti sobě nepopu- 
dil hráče, snaží se připravit svůj projekt co nej- 
lépe. S různými postavami se tak podíváme jak 
do klasických lokací, tak do méně známých ob- 
lastí Středozemě (a kdo ví, s elfy možná i za 
moře?). Dle autorů by těžištěm hry měla být 
spíš epická dobrodružství, než stále dokola 
omílané krátké mise, Jak toho chtějí docílit, je 
pro nás zatím záhadou, ale rádi se necháme 
překvapit. 

Posledním v tomto vydání zmíněným titu- 
lem, o němž nyní konečně prosákly na veřej- 
nost nějaké nové informace, je dlouho připra- 
vovaný projekt City of Heroes. Bude se 


odehrávat v metropoli zvané Paragon City, jejíž 
historie je autory zmapovaná až do 18. století. 
Hráči se ovšem ocitnou v trošku komiksové bu- 


doucnosti, která skýtá pro město mnohá nebez- 
pečí — včetně mimozemšťanů, všelijakých kri- 
minálníků a mafiánů. Úkolem hrdinů je město 
uchránit. Podle informací na oficiálních strán- 
kách to vypadá na bratříčka Neocronu, podle 
obrázků půjde spíše o komiksový epos jak od 
Marvelu. Město by mělo být zpracováno velmi 
detailně, takže se připravte na přestřelky v in- 
teriérech budov, honičky povinnými podzemní- 
mi kanály či tlačenice v chudinských slumech, 
Hlavní devizou by měla být velká svoboda při 
tvorbě postavy, i když autoři museli z některých 
svých plánů na žádost vydavatele ustoupit. I tak 
by se ale mělo jednat o zábavu na dlouhé měsí- 
ce. Těšíme se na začátek roku 2004, kdy by ten- 
to projekt měl konečně spatřit světlo světa. 

Jan Rod 

03G0567 
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Už se nemůžete dočkat, až se stanete hrdiny chránící- 
mi Paragon City? Tak se podívejte, co na vás čeká. 
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Počítač BRAVE BlueLine s procesorem Intel“ Pentium“ 4 


: 
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STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA 
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Kvalitnějšího vzdělávání dosáhnete s počítači BRAVE BlueLine 
S procesorem Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií. 


BRAVE BlueLine 73G0 
cena 27.490 Kč bez DPH 


Počítačová sestava s nejvýkonnějším desktopovým proceso- 
rem Intel“ Pentium“ 4 3.0 GHz využívající převratnou techno- 
logii Hyper-Threading. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 3.00 GHz, HT « paměť 256MB DDR, 
(400 MHz) « VGA ATI RADEON 9200, 128MB DDR, TVout, DVI 
* pevný disk Western Digital 40GB ATA100, 7200 ot. « DVD SONY 
DDU 1621, 16x speed « FDD 1.44MB « ATX Midi Tower « klávesnice 
a myš Logitech 

+ Software pro vás již v ceně: Microsoft? Windows“ XP Home, PC Suite 


záruka 2 roky 


BRAVE BlueLine 72G4 


cena 15.990 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava určená pro náročné aplikace 


splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní 
PC sestavu. 

* procesor Intel“ Pentium? 4 2.40 GHz « paměť 256MB DDR, 
(333 MHz) « VGA integrovaná na základní desce « pevný disk 
Western Digital 40GB ATA100, 7200 ot. —« © DVD SONY DDU 
1621, 16x speed —« integrovaná síťová karta « FDD 1.44MB 
« ATX Midi Tower « klávesnice a myš Logitech 

« Software pro vás již v ceně: Microsoft? Windows“ XP Home, PC Suite 


záruka 2 roky 


Rozšířená nabídka služeb: Technický servis záruční i pozáruční / Sítě LAN menší a speciální / Poradenské služby a řešení / Služby v oblasti odvirování 
počítačů, bezpečnostní problematika zpracování dat a záchrana dat / Krátkodobý pronájem IT. Více informací na www.proca.cz/sluzby. 


Více informací o počítačích BRAVÉ a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 777 nebo na www.brave.cz. 


Výrobce a distributor počítačů BRAVE: ProCA spol. s r.o., V Lužích 818 


Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“. BRAVE doporučuje pro vzdělání Microsoft? Windows“ XP Professional. http://www.microsoft.com/piracy/howtotell, 


142 00 Praha 4, http://www.proca.cz. 


více informací na 


www.wcg-europe.com 


Finále WCG doposud probíhala výhradně v ji- 
hokorejských městech, a není se co divit, když 
„hlavní stan“ WCG, tedy společnost ICM, sídlí 
právě v Jižní Koreji. Už od příštího roku se to má 
změnit a po vzoru olympiád ve „skutečných“ 
sportech se bude i v e-sportech pravidelně 
měnit místo konání „Velkého finále“. Mezi 
uchazeči o pořádání WCG 2004 byla města Mi- 
lán (Itálie), Soul (Korea), Singapore (Singapur) 
a San Francisco (USA). Po dlouhém vybírání 
a zvažování se vítězem stalo americké San 
Francisco. Vyhlásili to zástupci ICM a starosta 
pořádajícího města Willie L. Brown na společ- 
né tiskové konferenci v City Hall 3. září 2003. 


V Paříži se ve dnech 26.—27.září 2003 uskuteč- 
nil turnaj, kterého se zúčastnily pozvané týmy 
a hráči, kteří se kvalifikovali na celosvětové fi- 
nále WCG 2003 do Soulu. Jednalo se tedy o ja- 
kousi evropskou předpremiéru. V době uzá- 
věrky tohoto čísla samozřejmě ještě nebyly 


krátké 


výsledky turnajů známy, tak se alespoň podívej- 
me, které země se dostaly na seznam promi- 
nentních hostů ECG. Pozvány byly reprezenta- 
ce osmi evropských zemí — Belgie, České 
republiky, Francie, Německa, Rakouska, Rus- 
ka, Švédska a Británie. Turnaj byl dotován 
15 000 eur a peníze byly rozděleny takto: Coun- 
ter-Strike 1. místo 3000 eur, 2. místo 1000 eur, 3. 
místo 500 eur. Ostatní hry (A4oM, FIFA 2008, 
SC: BW. UT 2003 a W3) 1. místo 1000 eur, 2. 
místo 500 eur a 3. místo 250 eur. Protože byla 
pozvána i Česká republika, přineseme vám vý- 
sledky ECG v příštím čísle. 


Sláva EC už sice poněkud bledne, ale stále je 
nejprestižnější evropskou on-line ligou, kterou 
pořádá holandský server ClanBase. Dělí se na 
dvě skupiny: evropskou a skandinávskou, ve 
které je i Rusko. Jednotlivé klany podávají při- 
hlášky, aby pak netrpělivě čekaly, jestli se při 
vyhlašování pozvaných objeví i jejich jméno. Za 
Českou republiku se letos přihlásily týmy klanů 


www.clanbuse.com 


xG.core, nublex, Drátem do Oka, professio- 
nals, blow a nEophyte. Ti poněkud zazmatko- 
vali, když se nejdříve přihlásili, pak se omylem 
odhlásili a nakonec svůj zápis mezi přihlášené 
„prokomunikovali“ e-maily přímo s adminy| 
ClanBase. Jejich přihláška byla nakonec ak- 
ceptována a současně byli jako jediný český! 
klan skutečně do EC VIII pozváni. Ze sloven- 
ských klanů projevili zájem Necroraisers, Con- 
fessors of Monologue a alyEn. Šanci dostali 
jen Necroraisers, kteří si však měli své místo 
mezi evropskou elitou vybojovat v kvalifikač- 
ním utkání proti rakouským e2sports. Hrálo se 
na mapách de dust a de train. Necroraisers 
bohužel opět nepřesvědčili — prohráli v pomě- 
ru 25:10, takže je ani letos v EuroCupu neuvi- 
díme. 


Přestože byly do této hry vkládány velké nadě- 
je, zdá se, že Unreal Tournament 4003 byl jen 
kometou na nebi e-sportů. Hráči, kteří se na tu- 
to hru původně nadšeně vrhli, se od ní masově 


zprávy 


odvracejí. Poslední kapkou bylo zřejmě ozná- 
mení, že i CPL ruší turnaje v UT 2005. Vzápětí 
poté ohlásily ukončení příslušných sguadů ta- 
ké ty klany, které se ještě pokoušely své po- 
lomrtvé UT sekce udržet při vědomí. Ze zahra- 
ničních jmenujme slavné švédské Schroet 
Kommando a německé mTw, z českých klanů 
jsou to například UT'sekce klanu Confessors of 
Monologue a nEophyte, kde zůstali aktivní jen 
ti hráči, kteří se v UT 2003 kvalifikovali na WCG 
2003. Nezbývá než doufat, že v případě U 
2004 není číslo v názvu letopočtem úmrtí. 


Jeden z nejznámějších, nejslavnějších a nej- 
starších českých multiherních klanů ohlásil 
ukončení své činnosti. Sami se vyjadřují tak, že 
poté, co jejich řady prořídly odchodem dívčí 
sekce do nEophyte, po ukončení činnosti UTj 
sekce a po neúspěchu na PGCH se v přátel- 
ském duchu dohodli na ukončení cm.cs. Con- 
fessors of Monologue ale zdůrazňují, že úplně 


www.czechgameexpo.com 


+ otetínbě 


PEKNE 
RE 
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nekončí. Prý si ponechávají svou Old School 
sestavu, se kterou hodlají hrát „když bůh dá“ 
v klidu dál. Přejme cm, ať je jim země lehká, 
a věřme v jejich brzké vzkříšení. 


Czech Game Expo 

Projekt; který si klade za cíl spojovat počítačo- 
vé, konzolové, karetní a stolní hry. Konal se ve 
dnech 12—14.září 2003 v brněnském Boby 
Centru. Hlavní součástí celého festivalu a sou- 
časně nejdůležitější událostí, která se letos 
v České republice na tomto poli odehrála, byly 
národní kvalifikace World Cyber Games 2003, 
z nichž vzešla česká a slovenská reprezentace, 
která bude hájit naše barvy na velkém finále 
WCG 2003 v jihokorejském Soulu. Ale nebylo 
to ani zdaleka to jediné, co se na CGE dělo. 
Odehrávaly se zde turnaje v karetních hrách 
Magic The Gathering, Lord of The Rings a Ma- 
ge Knight, boje ve stolní strategické hře War- 
hammer 40.000 a zápasy v české stolní spole- 
čenské hře Proroctví. Proběhly doprovodné 
turnaje ve hrách Meďal of Honor: Allied As- 
sault, Age of Empires 4, NHL 4003, Warcratt III; 
The Frozen Throne a speciální turnaj Counter- 
„Strike 2vá. Byl zde rovněž představen projekt 
českých vývojářů z Altar interactive UFO; After- 
math, proběhla prezentace nových PC titulů 


Confessors of Monologue zrušili svůj UT sguad 
a omezili i ostatní aktivity. 


“ M “ 

Battle Mages, Kreed a také nového šachového 

počítačového programu FYitz 8. Podrobnou re- 

portáž z celé akce naleznete v příštím čísle Ga- 

meStaru 

Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0568 


RANKINGS 


Informační centrála českých elektronických sportů. 


CanoScan 


Kancelářské skenery CanoScan 


6 | mn bo 5 18 
os... 


s dokonalou optikou a funkcí 


Fare pro automatické retušování 


nečistot a škrábanců ze snímků. 


CanoScan 9900F 


Profesionální plochý skener 


» Skenování až 24 kinofilmových políček 


nebo 8 diapozitivů 


» Optické rozlišení 3200 x 


» Barevná hloubka 48-bit 
$ USB 2.0 Hi-Speed 


CanoScan 8000F 


Vysoce výkonný plochý skener 


6400 dpi 


$ Skenování až 12 kinofilmových políček 


nebo 4 diapozitivů 


$ Optické rozlišení 2400 = 4800 dpi 


» Barevná hloubka 48-bit 
» USB 2.0 Hi-Speed 


CanoScan 5000F 


Univerzální plochý skener 
» Skenování až 3 kinofilmových políček 


nebo 2 diapozitivů 


» Optické rozlišení 2400 x 4800 dpi 


» Barevná hloubka 48-bit 
» USB 2.0 Hi-Speed 


Www.canon.cz 


you can 
Canon 


„ 


Zdar GS redakce, GameStar jsem poprvé na- 

šel srolovaný za sedačkou v autobusu. Bohu- 

žel bez CD přílohy. Bylo to číslo 47/2003, od té 
doby jsem vaší tvorbě podlehl. Měl bych pár 
poznámek a dotazů: 

. Časopis o PC hrách by mohl odstranit rub- 
riku Konzole, dvojstránku TechNews bych 
dal na CD. A zmenšil bych Hardware. 

2. Již dvakrát jste na CD dali program Scor- 
pion's WinCheater 2 knihovny 35. Co tak- 
hle dát na CD i updaty knihoven z webu 
Cheater.cz? V této době tam je update mi- 
nimálně na 37. 

„Nechci narážet na výherce z čísla 54 (sou- 
těž screenshotů), ale co bylo na tom scree- 
nu vlevo zajímavého? 

4, Grafika a přehlednost časopisu jsou per- 
fektní. To je fakt paráda! I nový vzhled oba- 
lů CD (54/2003) je skvělý. 

5. Nemáte náhodou zdroje, ze kterých byste 
mohli zjistit, zda se nepracuje na pokračo- 
vání adventury The Longest Journey? 

6. Což takhle seřadit recenze v časopise pod- 
le hodnocení vždy od nejlepší (jako první) 
až po tu nejhorší? 

To je asi tak vše. Předem dík za otištění :-)). 

S pozdravem (hlavně P Mondscheinovi) 
Koczi.ok 
P S.: Nemáte češtinu do Aguanoxu? 
PPS.: Proč se jmenujete zrovna GameStar? 


= 


o 


Ahoj Koczi.ok, 

jsme rádi, že jsi náš časopis našel. Kdyby 
k tomu nedošlo, tak dnes asi ani neodpoví- 
dáme na tvůj dopis. Takže: 


1. Vidíš, rubriku Konzole jsme zrušili. Viz od- 
pověď v dopise měsíce. Naopak rubriky 
TechNews a hlavně Hardware se setkaly 
S pozitivní odezvou, a rušitsči zkracovat je 
tedy zatím nebudemé. 

2. Byla to chybka; Ktěrou jsme v tomto čísle 
napravili. 

3. Je to jednodtiché — za prvé je na něm hez- 
ky zachycená letící kulka, za druhé šěnám 
líbil. Hodně lidí si bohužel mýslí, že vítěz- 
ství v soutěži o nejlepší screenshoť jim za- 
jistí vypadlé textury nebo nějaká necudná 
póza padlých nepřátel, alé nás opravdu za- 
jímají obrázky, které jsou „něčím vtipné, 
zajímavé nebo kuriózní“. Tenhle patří do 
kategorie těch zajímavých. 

4. To jsme rádi (hlavně grafici), že se ti nový 
vzhled CD a DVD líbí. 

5. Ale jistě. Společnost Funcom již v únoru to- 
hoto roků Oznámila, Ze přácuje na pokračo“ 
vání. Žádné podrobnosti zatím bohužel ne- 
zveřejnila, álé počítáme, že by k tomu 
mohlo dojít někdy v průběhu, příštího roku. 

6. Více méně dodržujeme pravidlo, že nejza- 
jímavější recenze jsou na záčátku. Nicmé- 
ně někdy je dobré dopředu zařadit titul, 
který sice nedostane extrémně vysoké 
hodnocení, ale byl třeba hodně očekáván, 
vkládali jsme do něj velké naděje a podob- 
ně. Zkrátka recenzi, která bez ohledu na 
číselné hodnocení titulu hodně lidí zajímá. 

A my děkujeme za dopis (hlavně P. Monds- 

chein). 

P. S.: Bohužel nemáme. Češtinu na Aguanox 

se vzhledem k problémům s vytažením textů 

ze hry nepodařilo připravit. 


dopis měsíce 


Nazdar, 

nebudu psát dopis jako: Už dlouho jsem se 
rozhodoval, zda mám napsat, ale nakonec pí- 
šu. Tady je zhodnocení, 

I. Obal — super. 

2. Grafika — super. 

3. Recenze — super. 

4. Prodloužit dopisy. 

Váš věrný čtenář „přezdívka“ 

P. S.: Pošlete mi zadara co nejvíc věcí. 


Tak takové dopisy si buďto píšete sami (ne- 
vím, proč byste to dělali), nebo vám je píší 


troubové, co chtějí napsat dopis měsíce. Proč 

psát, co se mi na vás líbí? Píšu radši, co bych 

chtěl změnit. 

I. Zrušte rubriku Konzole. Jste časopis o počí- 
tačových hrách a konzolistovi jedna stránka 
nepomůže. Místo ní by bodnul větší Insider. 

2. Co takhle víc popisků u obrázků? 

3. Zrušte Překlad a dabing. Když si koupím 
nebo vypálím hru (no a co, že jsem pirát), 
tak ji hraji, a jestli je blbě namluvená, mě 
ale VŮBEC nezajímá. Na ušetřené místo 
třeba rozšiřte Budget. 

4. Taky byste mohli zkrátit TechNews pouze 
na věci týkající se počítačů. Proč si mám 
v časopise o hrách číst o mobilech? 


Na závěr prosím, abyste vynechali poznámky 
o tom, že hry se vypalovat nemají. 

Trouble 
P. S.: Vyhlaste soutěž o nejlepší nick — na mě 
nikdo nemá. 


Nazdar, 

1. Díky. 

2. Díky. 

3. Díky. 

4, No problem. 

Měj se skvěle, přezdívko. 
P S.: Jasně, posíláme. 


OK, tak teď vážně. Dopisy si skutečně ne- 
píšeme sami. A díky za tvoje připomínky. 
Takže: 

1. Konzole jsme opravdu zrušili. Abychom 
byli upřímní, ani ne tak na základě toho- 
to dopisu, jako spíš na základě výsled- 
ků Velké letní ankety. Čtenáři Konzole 
nechtějí, takže s nimi nebudeme zabírat 
místo. Na ušetřenou stránku jsme sice 
nerozšířili Insider, ale věříme, že i pro- 
dloužení Novinek tě potěší. 

„No, možná. Většina lidí se vyjádřila 
v tom smyslu, že popisky jsou obecně 
OK, takže radikálně asi přidávat nebu- 


P. P. S.: Mohli bychom si vymyslet spoustu 
důvodů, ale ten hlavní je vlastně hrozně jed- 
noduchý — vydavatelství použilo titul, který 
byl v době startu v ČR již dobře zaveden v za- 
hraničí. 


Rozhodl jsem, se vám napsat, poněvadž už 
měr nebaví němě přihlížet chybám a nedo- 
statkům vášeho časopisu. Kupuji si vás asi 
půl roku a pomálu se rozhoduji, jestli nebude 
lepší investoVát své peníze do jiného magazí- 
mu o PC hrách: Občas si kupuji i jiný konku- 
renční časopis a porovnávám všechna pro 
a proti. Nawášem časopise jsem našel pouze 
jedno pro, a'to je cena časopisu jak s CD, tak 
s DVD To jé asi tak všechno. Zato negativ- 
níchověcí je tu až až. Na prvním místě vaše 
originálky. Ani mi nevadí, že je již máte jen 
Čtyřikrát do roka, ale kdyby alespoň stály za 
to! O Vánocích se konkurenční časopis mohl 
pochlůbit bezvadnou hrou Giants: Citizen Ka- 
Dbuto, stějně tak jiný časopis s Team Factor 
oměco později též s Codename: Outbreak. Ty 
vaše mě zabavily tak na dva dny. Dále mi tu 
chybí plakát, vaše recenze jsou tak trochu po- 
zadu, no hrůza. Dokonce i vaše soutěže jsou 
trochu ujeté, když o výherci rozhoduje origi- 
nalita odpovědi u poslední otázky. Například 
v jednom z posledních čísel zněla poslední 
otázka u jedné soutěže takto: Co byste změ- 
nili na našem webu www.gamestar.cz? Kdy- 
bych se této soutěže zúčastnil, určitě bych 
nenapsal to, co mi na něm opravdu vadí, ale 
vymyslel bych si něco originálního, abych 
měl šanci vyhrát, nemyslíte? Do budoucna 


deme. Pokud by bylo pár slov u každé- 
ho obrázku, tak by to bylo trochu pře- 
plácané. 

„ Tak to jsme přesně v tomhle čísle udě- 
lali. Ovšem, upřímně řečeno, nechce- 
me rubriku Překlad a dabing odepsat 
úplně. Budeme ji však publikovat jen 
tehdy, když vyjde nějaká lokalizace, 
která skutečně stojí za samostatný člá- 
nek. Nesouhlasíme ovšem s tím, že kva- 
lita překladu či dabingu lidi nezajímá 
— leckdo naopak kvalitní překlad velmi 
ocení. 

. TechNews je tak trochu oddychová rub- 
rika. Takže do ní zařazujeme i perličky, 
které s počítači úplně nesouvisejí. Ale 
třeba co se týče mobilních telefonů, tak 
se snažíme informovat hlavně o těch, na 
kterých se dá dobře hrát. A hraní na mo- 
bilech do GameStaru patří. 

Ještě jednou děkujeme za dopis. A na zá- 
věr nám dovol malou poznámku: hry se 
vypalovat nemají :0). 


P S.: Možná by ses divil, ale známe (a má- 
me) i ujetější přezdívky. (Stejně by zvítě- 
zila Ultrašunka nebo Little Big Horny — 
pozn. Tomáš „Fanatic“ M.) 
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vám přeji všeho dobrého a chtěl 


bych, abyste se nad mým dopisem | 


alespoň trošku zamysleli 


Ahoj Vašku, 

díky za kritický dopis. Máš pravdu, 
že plnou hru přikládáme jen čtyři- 
krát do roka, nicméně nás trochu 
mrzí tvrzení, že se nejedná o dob- 


ré tituly. Je sice možné, že zrovna | 


tobě vybrané hry nesedly, ale 
Aguanox, Rainbow Six: Rogue 


Spear a Seven Kingdoms II patří ke | 


kvalitním titulům. Ale doufáme, že 
třeba World War Ill: Black Gold 
v češtině tě potěší. 

Plakát v GameStaru skutečně ne- 
máme, to je pravda. Jedná se 
o dost nákladnou záležitost a nera- 


di bychom jen kvůli němu třeba | 


zvyšovali cenu. 

Co se týče recenzí, tak si nejsme 
úplně jisti, co myslíš tím „„poza- 
du““. Pokud termíny vydání, tak 
věz, že upřednostňujeme recenzo- 
vání z finálních verzí. Je sice fakt, 
že se tak články někdy objeví poz- 
ději než v jiném časopise, na dru- 
hou stranu jsou objektivní. U nás 
se opravdu nemůže stát, že by- 
chom třeba o Vánocích vydali re- 
cenzi na hru, kterou se výrobci 
rozhodnou přepracovat a vydat až 
za půl roku, samozřejmě v úplně 
jiné podobě, než jaká je popisová- 
na v recenzi. Pokud máš tím opož- 
děním na mysli styl a mentální vy- 
spělost autorů, tak je to asi otázka 
názoru. My si sice myslíme, že má- 
me výborné autory (koneckonců ji- 
nak bychom jejich články neotisko- 
vali), ale jejich styl se samozřejmě 
nemusí líbit každému. 

A co se soutěží týče — originalita 
podle našeho názoru není špatná 
věc a je na každém, jak se k otáz- 
ce tohoto typu postaví. 

Zamýšlíme se nad každým dopisem 
a ten tvůj není výjimkou. Doufáme, 
že na nás nezanevřeš a i přes své 
výhrady si nás budeš i nadále ku- 
povat. 


Ahoj, zdravím celou redakci. 

Dlouho jsem se rozmýšlel, jestli na- 
píši (asi rok) — jsem trochu neroz- 
hodný :-). Sami vidíte, jak jsem se 
rozhodl. Vezmu to od začátku: počí- 
tač mám už třetím rokem, a když 
jsem ho dostal, koupil jsem si něja- 
ké jiné herní časopisy. O GameSta- 
ru jsem neslyšel, vlastně jsem ne- 
slyšel o žádném, ale v krámu měli 
jen konkurenci. Naštěstí mi můj ka- 
marád Petr poradil, abych si sehnal 
GameStar, prý stojí za to. Měl jsem 
k ruce tedy všechny tři časopisy na 
porovnání a rozhodoval jsem se, 


který z nich je ten nej. Bylo to v létě 
roku 2000 (GS 32-33) a na GS mě 
popravdě zaujala cena a obálka. 
Byl, je a doufám i bude nejlevnější. 
A tak jsem se pro něj rozhodl, ne- 
kupoval jsem jej pravidelně (nedo- 
statek financí) a občas jsem si kou- 
pil i ZLEVNĚNOU konkurenci. 
Pomalu jsem se do GameStaru za- 
milovával, a když se řešila otázka 
plné hry, moc jsem si přál ji zrušit, 
ale moc jsem v to nedoufal, A když 
jsem letos uviděl na stánku lednové 
číslo, musel jsem si ho hned koupit 
= je to jasné, miluji ho! Ihned jsem 
rozbil prasátko a předplatil si ho. 
A nelitoval jsem (a ani nebudu!), že 
jsem to udělal, protože následovaly 
jen samé plusy — více stran a hlavně 
DVD za stejnou cenu! Tak to je 
bomba, kterou jsem hned využil. 
Nyní tedy odebírám GS s DVD 
a vždy, když mi přijde nový GS, za- 
vřu se do svého pokoje a pilně ho 
„studuji“ Rád bych se vyjádřil 
k hodnocení rubrik, ale nechci už 
dále zdržovat (hlavně paní korektor- 
ku). Vyjádřím se v anketě a slibuji, 
že někdy zase napíšu (ale jen když 
tento mejl otisknetem=); to není vydí- 
rání, nebo jo?). Jaký musí Člověk,na- 
psat dopis, aby byl dopisem měsí- 
ce? Mnohokrát děkuji žá, pozornost 
a někdy zase nashledanou, 
Váš věrný nerozhodný, 
zamilovaný čtenář 
Čáryk 
P S.: Omlouvám se moc paní Švej- 
dové za to, Že tolik chyb jistě ještě 
nikdy pohromadě neviděla. 


Ahoj, Čáryku; 
nevadí, že jsinnerozhodný, když se 
nakonec rozhodneš Správně (to 
jsem někde četl, a protože to zní 
hodně chytře, tak jsem to tady 
použil, nevadí? — pozn. Jíra). Jsme 
rádi, že jsi napsal a hlavně že jsi se 
rozhodl kupovat náš časopis. Dou- 
fáme, že jsi do ankety hlasoval. Již 
v tomto čísle se konec konců mů- 
žeš přesvědčit o tom, jak (nejen 
tvoje) hlasování dopadlo. Na jeho 
základě jsme provedli několik 
změn a doufáme, že naši čtenáři 
budou spokojeni. A co se týká do- 
pisu měsíce — neexistuje žádný re- 
cept, jak takový napsat. Jeden se 
nám prostě vždycky líbí nejvíc — 
a ten zvolíme :0o). 

Nashledanou 
P. S.: Většinu chyb mi z cesty od- 
stranil obětavý, ale opomíjený 
Pavel Mondschein (pozn. slečna! 
Švejdová). 


O ka za 10 000 
Nazdááár GejmStáre, 

Tak sem se zase rozhodl, že ti napí- 
šu. Už sem ti psal jednou, ale neo- 


Uz nehledejte jinde! 


Není v GumeStaru vaše očekávaná hra? Přečtěte si o ní na našem novém wehu! 
Není na CD vaše oblíbená demoverze? Stáhněte ji z našich internetových stránek! 


Sháníte češtiny do aktuálních her a programů? Najdete je na našich stránkách! 


Potřebujete pomoci? Zeptejte se ostatních hráču! 


Nyní na páteřní lince! 
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tiskl jsi to, tak doufám, že tentokrát to už udě- 
láš. 
No, tak gjeci (sorry, z češtiny sem mňel 4). 
Mám tady pár věcí. Spíš dobrých. Tak jdeme 
na to: 
h Otázka za 1000 korun: Obálka? 
Odpověď za 1000 korun: Prostě dobré, ale ta 
: šedá mi do toho moc nesedí. Jinak fajn. 
Otázka za 2000 korun: Obsah? 
Odpověď za 2000 korun: Jo, dá se to. Ale 
mohlo by se na tom trochu zapracovat. Třeba 
víc recenzí. Nebo aspoň novynek (zase ta 4 
z češtiny). 
A: Otázka za 5000 korun: CD Speciál? 
né Odpověď za 5000 korun: No, je prostě BOO- 
OM-BA. Nemohli byste někdy udělat speciál 
jenom na freewarové hry? Třeba, že byste to 
CD napěchovali nějakými SUPER freewarov- 
kami. Myslím, že dost lidí by si to koupilo. 
e Otázka za 10 000 korun: Design CD? 
Odpověd za 10 000 korun: Zlepšilo se to 
a oproti tomu, jak to vypadalo dříve. Stimhle ste 
mňe poťešyli. 
A je to, máte 10 000 korun, takže zůstáváte 


C | nejlepším herním časákem na českém trhu. 
Gratuluji. 
P S.: A omlouvám se paní (nebo slečně? Ne- 
« mohli byste mi poslat její fotku? PROSÍMI) 
korektorce. 


P PS.: A mohli byste tam někdy prdnout 
nějakou plnou hru. Ale dobrou. Nějakou 3D 
akci. 

P PPS: A jestli to neotisknete, tak.............. se 
rozbrečím., 

S pozdravem a úsměvem na rtu 

zdraví váš věrný čtenář 

MAUS 


Dlouho očekávaná pecka UFO: Aftermath konečně 
vyšla a vy si v tomto čísle můžete nejen přečíst 
recenzi, ale také si s námi zahrát o jednu ze šesti 
originálek. Pokud se chcete stát šťastnými majiteli této 
výborné sci-fi strategie od firmy Altar Interactive, 
zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet zejména 
na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou 
všechny odpovědi správné, bude o výhercích 
rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. října 2003 na 
adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte 
označit heslem „Soutěž UFO“ a k odpovědi připojte 
svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS 
zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné 


Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí elektronické pošty. 
Stačí zaslat e-mail na adresu gssoutezYidg.cz a do před- 
mětu e-mailu napsat heslo UFO. Do těla zprávy pak napište 
pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno a adresu 
(vše pokud možno s diakritikou). 


Nazdar, soutěživý Mausi, 

Šedivá nám na obálce zatím vyhovuje nejvíc — 
je neutrální a hodí se skoro ke každému ob- 
rázku. Kromě toho ji pokaždé ládíme do ji- 
ného barevného tónu.sStříbrná by byla lepší, 
ale v tomto případě zkrátka rozhoduje cena. 
Co se obsahu týče, tak tě aktuální číslo snad 
potěší — novinky jsme prodloužili a recenzí je 
také hodně. je to samozřejmě dánojmimo. ji- 
né tím, že jsme prodloužili čásopis © osm 
stránek. Co se CD speciálu s freewarovkami 
týče, tak o tom určitě budeme uvažovat. 
Problém je ale v tom, že vychází i spousta 
modů, a ták často děláme RPG, akční a jiné 
speciály... A čtenářům se líbí. 

Za chválii nového CD designů ti děkujeme. 

P, S.: Tvůj přístup k češtině je přinejmenším 
originální, moje fotka je v časopise a dík za 
zmínku, jsém teď nejčastěji v dopisech zmi- 
ňovaná osoba Z GameStar á všichni v redák“ 
ci na mě žárlí (slečna K.). (Všichni ne — po- 
zn. redakce) 

P. P. S.: Zrovna v tomhle čísle jednu najdeš, 
Není to sice akční titul, ale válečná stratepie 
také mnohé potěší. Zvlášť když se jedná 
o poměrně nový a hlavně kvalitní titul, a ješ- 
tě k tomu v češtině. A pokud vše dobře do- 
padne, tak se akční pecky dočkáš již brzy. 

P. P. P. S.: Nebreč, otiskneme :o). 


Konečne som sa rozhodol vám napísať. Došlo 
k tomu po tom, čo som si kúpil GS 54/2003. 
GS si nekupujem často, mám doma ešte len 
5 čísel, ale číslo 54, tak to je teda iné kafé (nie 
že by ostatné GS neboli dobré, to nie). No, ale 
teraz ste sa pochlapili. Jednoducho perfektné 


recenzie, hardware... no, to ako dať malému 
decku lízanku velků ako pizzu. Takže, zhlbo- 
ka dýcham... už som sa upokojil. A teraz nie- 
čo k všeobecnej kritike (nespomeniem všet- 
ko, len to, čo sa mi obzvlášť páči a čo 
obzvlášť nie) 
1. Recenzieé»sú super, myslím si (a nie som 
sám), že sú v porovnaní s inými hernými 
časopismi najprofesionálnejšie. 
„ Konzole! neviém, ako dopadla letná anke- 
ta, ktorú som vám poslal aj ja, lebo v nej 
som hlasoval za zrušenie tejto rubriky (bol 
som sám, či čo?). Vóbec sa do GS nehodí 
Dabing: čo ktomu dodat. Zrušit, 
Súťaž o/s$čreenshot mesiaca: Nebolo by 
zlé, keby ste dali niečo také aj na váš web. 
Tam by sme hlasovali my, čitatelia. A nepo- 
chopil som tomu prvému screenshotu z GS 
54, to ste nič lepšie nedostali? Ja som vám 
tiež poslal už zopár. 
CD (DVD si nekupujem, nemám DVD- 
-ROM):navrhol by som vymeniť hudbu. 
Dal by som tam niečo z hier. Taká hudbič- 
ka z Morrowindu, to by sa počúvalo. Vi- 
dea, to sú ďalšie recenzie, super! K špe- 
ciálom by ste mohli k popiskom pridať aj 
návod, ako to nainštalovať (niekomu sa ne- 
chce šprtať v readme). A tie hry, ešte šťas- 
tie, že nezaberajúů vela miesta, ale niektoré 
vedia pobavit. 
Čo tak plagát? Pár korún naviac, to by nás 
nezabilo. 
To by bolo asi tak všetko. Usúďte sami, či ten- 
to dopis otisknete (výpadok v slovenčine), ak 
nie, nevadí. 
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Ahoj! Zdraví vás 
Sayan 


1. Kde se odehrává děj hry UFO: Aftermath? 


2. Jak se jmenuje nová esemesková hra z dílny 
Altar Interactive? 


3. Co byste dělali, kdyby došlo k invazi z vesmíru? 


Hlasování pomocí SMS 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — po- 
mocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jedno- 
tlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 9001103 (platí pro 
všechny operátory). Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné 
SMS je 3 Kč. 


Svou zprávu odešlete ve tvaru: 

SOUTEZ GS UFO ČísloOtázky Odpověd 

Jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
ve tvaru: 

SOUTEZ GS UFO 4 Adresa 


Například: 
SOUTEZ GS UFO1A 
SOUTEZ GS UFO 2A 
SOUTEZ GS UFO 3 SCHOVAL BYCH SE DO SKLEPA A CETL 
SI GAMESTAR 
SOUTEZ GS UFO 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


P S.: Počuli ste taký nick už niekde? 
Neviem, či je to originálne, 

PPS.: Katke sa neospravedlňujem. 
Lebo viem, že tu chyby nemám, 
a ak hej, tak napíšem Microsoftu 
sťažnosť na Word. 


Ahoj Sayne, 
díky za chválu. A za kritiku a připo- 
mínky — vezmeme je po pořádku. 

I. Díky. Takže to ještě nebyla kriti- 
ka :0). Ale jdeme dál. 

2. Hlasoval jsi podobně jako většina 
čtenářů. Neděláme si patent na 
rozum, takže pokud se něco na- 
šim čtenářům nelíbí, tak to zruší- 
me. A to je i případ této rubriky. 

3. V případě téhle rubriky nechce- 
me být tak radikální, jelikož an- 
keta nedopadla úplně ednoznač- 
ně. Rozhodli jsme, : 


povede dobrý úlovek a naši s6iira 


těž vyhraješ. 

5. Hudbu z her na CD/DVD občas 
umístíme. Už v tomto čísle na- 
jdeš dvě skladby ze strategie 
Tropico 2 a na DVD také sound- 
track z MMORPG Neocron. 

6.0 plakátu už jsme mnohokrát 
mluvili. Opravdu bychom velice 
neradi zvedali cenu, takže 
o něm příliš neuvažujeme. A ru- 
ku na srdce — opravdu je plakát 
tím, kvůli čemu si kupuješ (nebo 
by sis kupoval) časopis? (A kro- 
mě toho, už jsi slyšel heslo „Kill 
your idols!“? — pozn. Tomáš) 

Měj se, Sayane 

P. S.: No tak to už je tento měsíc 

druhý čtenář, který se chlubí svojí 

přezdívkou :o). 

P. P. S.: Správně, správně, správně! 

Konečně rozumný člověk (pozn. Jí- 

ra). Ale no tak, Jíro, ovládej se... 

(pozn. Katka) Kateřino, jednou to 

snad přežiješ! (pozn. Tomáš) 


Nazdar, GameStare, 

1. Hardware je slušně psaný, ale 
některé komponenty jsou příliš 
drahé (alespoň na můj vkus) — 
např. v čísle 54/2003. Nevím, ko- 
lik lidí by si koupilo grafickou 
kartu za 17 000 Kč — já tedy ne. 
Tabulka minimální a ideální herní 
sestava je užitečná a dobře zpra- 
covaná. 


8 Ao) Dane, 
BU ny ti rádi odpovíme. 


2. Návody jsou velmi přehledně 
psané, na jejich design mám ale 
částečně jiný názor. Systém Tip 
1=Tip xxx je dobrý při všeobec- 
ných tipech pro hru, ale u návo- 
du by nebylo od věci nápisy „Tip“ 
odstranit — bez nich by byl návod 
stejný (i když méně stručný) 
a možná by vypadal lépe. 

„ Dát plnou hru jednou za čtvrt ro- 
ku byl skvělý nápad. Tituly jsou 
daleko kvalitnější a zábavnější 
(např. Aguanox). Speciály na 
CD/DVD mi již několikrát pro- 
dloužily zábavu ze hry. 

S pozdravem Daniel Rys 

P S.: Nemohli byste prosím dát na 

příští DVD nejnovější verzi Tactical 

Ops? 


© 


vat deda n- 
publikujeme třeba srovn 


notlivé r upustili Dokladem 
toho budiž třeba kompletní návod 
na RPG Lionheart v tomto čísle. 
3. Proto je také publikujeme :0). 
Doufáme, že tě potěšila i plná hra 
v tomto GameStaru. 
Měj se, zůstaň nám věrný a klidně 
buď příště ve svém dopise víc kritic- 
ký :0). 
P. S.: Tactical Ops příště najdeš na 
CD/DVD příloze v akčním speciálu. 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer a Kateřina Švejdová 


Redakce si vyhrazuje právo 
na úpravu čtená h příspěvků 
Dopisy obsahující h invektivy 

na adresu autorů 1ofobní 
a rasistické postoje, napadání naší 

konkurence a urážky fyzických 


osob neotiskujeme 


gsdopisy WYidg.cz 


Adresa redakce: 
r IDG C 


Alivio 6000 komplet 
Multimediální počítač Vás nadchne vysokým 
výkonem procesoru Intel“ Pentium“ 4 

s technologií HT a skvělou multimediální 
výbavou. Nyní mimořádně v kompletu 

se 17" monitorem a multifunkční tiskárnou, 
kopírkou, skenerem hp psc 1110. 


* procesor Intel“ Pentium“ 4 s technologií HT, (ET 
2.60 GHz/512kB [omezená 
* paměť 256 MB DDR333 PC2700 nabídka! 


* HDD 120GB 7200rpm UltraATA, FDD 3.5" 
« AGP 3D grafika GeForce FX5600/128MB, DVI, TV-out 
* Combo Sony DVD 16x, CD-RW 48/24/48x ATAPI, 
SW Cyberlink DVD, Nero Burning CD-RW 
+ faxmodem 56kB/s, Internet, LAN 10/100Mbit 
* audio 5.1 Dolby Digital, akt. repro 37 990 "č s PPH 
* MS Windows XP Home, antivirový program, 
Zoner Media Explorer přímá platba 10% 3799 Kč 
* záruka 2 roky a 20 x 1903Kč s DPH měsíčně, 
RPSN = 13 % (CCB Credit) 


Široká nabídka počítačů Alivio komplet s procesorem Intel“ 
v cenách již od 23 990,- Kč s DPH! 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft? Windows“ 
www.microsoft.com/piracy/howtotell 


infolinka: 597 080 222, www.autocont.cz 


Prodejní síť AutoCont: Brno, Kounicova 67a, tel.: 541 144 350, Bruntál, nám. Míru 13, tel./fax: 
554 717 851, Břeclav, Husova 25, tel.: 519 322 390, České Budějovice, F. Ondříčka 52, tel.: 
385 346 606, Český Těšín, Jablunkovská 1206, tel.: 558 746 971-2; Hlavní 25, tel.: 558 713661, 
Dačice, Antonínská 18/I, tel.: 384 420 191, Frýdek-Místek, Nádražní 1100, tel.: 558 622 338(526), 
Havířov, Opletalova 608, tel./fax: 596 884 862, Havlíčkův Brod, Jihlavská 318, tel.: 569 426 544-5, 
Hradec Králové, Brněnská 375, tel.: 495 260 366, Hranice, Galašova 156, tel./fax: 581 603 784, 
Cheb, nám. Krále Jiřího 6/507, č.dv. 38, tel.: 354 439 848, Chomutov, Školní 1037, tel.: 474 629 707, 
474 620 874, Jeseník, Masarykovo nám., 60, tel.: 584 411 248(331), Jičín, Husova 59, tel.: 
493 544 444-6, Jihlava, Chlumova 1, tel.: 567 330 500, Jindřichův Hradec, ELZY s.r.o., 
Jarošovská, 433/1., tel.: 384 321 070, Kadaň, Jungmannova 621, tel.: 474 319 141, Karlovy Vary, 
Truhlářská 739, tel.: 353 434 111, Kladno, Kleinerova 1469, tel.: 312 242 232, Klatovy, Zlatnická 33, 
tel.: 376 356 191, Kolín, Politických vězňů 559, tel.: 321 715 000, 321 716 000, Kmov, 
Hlubčická 5, tel.: 554 617 501, fax: 554 617 775, Kroměříž, Moravcova 261, tel./fax: 573 343 321, 
Liberec, Londýnská 51/2, tel.: 485 100 325, Louny, Mírové náměstí 48, tel/fax: 415 655 165, 
415 670 010, Mladá Boleslav, Tř. Václava Klementa 131, tel.: 326 328 866, Most, Fr. Halase 1443, 
tel./fax: 476 108 991-2, Olomouc, 1. máje 29, tel./fax: 585 224 781, 585 231 213, Opava, 
Sady Svobody 4, tel.: 553 653 315, fax: 553 653 271, Ostrava, Kafkova 5, tel.: 596 152 111, 
597 080 111, fax: 596 152 112, Pardubice, Jana Palacha 660, tel.: 466 335 445, Plzeň, 
Lochotínská 18, areál Rondel, tel./fax: 377 531 134, 377 533 953, Praha 9, Poděbradská 55/88, 
tel.: 251 022 111(999), 225 281 111, Praha 9, Poděbradská 55/88, tel.: 251 022 300, Praha 6, 
Milady Horákové 107, tel.: 224 314 483, Praha 4, Na Pankráci 16, tel.: 261 216 865, 241 406 931, 
Praha-Průhonice, budova Hypernovy, tel./fax: 272 680 205-6, Praha 5, Zborovská 10, 
tel.: 257 317 461, Prostějov, Plumlovská 60, tel.: 582 302 360, Přerov, Horní náměstí 24, tel./fax: 
581 217 240, 581 738 291, Příbram, Kpt. Olesinského 52, tel: 318 620 654, Slaný, Palackého 201, 
tel./fax: 312 521 016, Šumperk, Žerotínova 4, tel.: 583 216 616, Tábor, Čs. armády 1667, tel.: 
381 231 333, Teplice, U nádraží 3, tel.: 417 515 211, Třinec, Jablunkovská 110, tel.: 558 332 896-7, 
Uherské Hradiště, Týršovo náměstí 429, tel.: 572 553 401, 572 556 327, Ústí n. Labem, 
W.Churchilla 1722, tel.: 475 259 151-2, Ústí n. Orlicí, Čsl. armády 1181, tel.: 465 557 533, 
Valašské Meziříčí, Zašovská 750, tel.: 571 675 654, Vyškov, Zámecká 2, tel.: 517 346 624, Zlín, 
Tř. T. Bati 31, tel./fax: 577 221 223-6, Znojmo, Havlíčkova 5, tel./fax: 515 242 008, Žďár n. Sázavou, 


nám. Republiky 42, tel./fax: 566 626 741 C 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlřská 3, 710 00 Slezská Ostrava 

intel Inside, Intel a Pentium jsou ochrannými známkami nebo on ochrannými známkami společnosti Intel 
Oorporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemich 

Azs Hee A ake dt ed dar ap Počítač je k dostání za akční cenu 
a nelze na něj uplatnit další slevy, Použitá fota a vyobrazení jsou pouze lustrativríí 


© DVD/CDRW: 


k ) Myš Genius NetScroll 
1 Optical 450 
© Repro Creative 4400 OEM 


a bohatý (u drahý) podzim 


f Hardwarový podzim přináší už tradičně mnoho novinek. TÉ pravděpodobně nejvý- 


znamnější, tedy uvedení procesorů Athlon 64 a Athlon 64 FX, se věnujeme již v tomto 


' čísle. Dalším oblastem, zejména novým grafickým čipům (Radeon 9200SE, GeForce 
f FX 5900SE či GeForce FX 5950), se pokusíme věnovat příště. Stinnou stránkou pod- 
I zimních a předvánočních měsíců bývá bohužel zvyšování cen PC komponent — to už 


tradičně postihlo RAM a v menší míře i mnohé jiné díly a projevilo se to mírně i na 
příkladech herních sestav. Nic ale netrvá věčně. S příchodem konce roku se nejspíš 
opět dočkáme poklesu. 


minimální herní sestavu 


(© Procesor: 

© AMD Athlon XP 2000+ Box 2 805 
i Intel Celeron 2,2 GHz 2 800 
Základní deska: 


W Microstar K7N2 Delta-L 3 300 
Abit BH7 3800 
Paměť: 

MM 256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 1 600 

MW 256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 1600 

© Pevný disk: 

I WD 800BB, 80 GB, 

"7200 rpm 2 800 

© Zvuková karta: 

1 SB Audigy ES OEM 1 600 

© Grafická karta: 

1 Inno GeForce FX 5200 

W 128MB 2 900 


0 LG GCC 4480B 


1 Ostatní: 
1 Klávesnice 300 


1 600 
FDD 350 
Skříň ATX 300 W/P4 1 750 


Lukáš Erben, lukas erben(Aidg.cz 


ideální herní sestava 


Procesor: 
AMD Athlon XP 2700+ Box 6000 


Intel P4 2400/800 MHz Box © 7200 
Základní deska: 

Abit NF7-SL 4 400 
Microstar NEO2-LS 4 500 
Paměť: 


2x 256MB 333 MHz DDR CL2 4 500 
2x 256MB 400 MHz DDR CL2 6 000 
Pevný disk: 

Maxtor DM Plus 6Y120P0 
(120 GB, 8MB cache) 
Zvuková karta: 

SB Audigy 2 OEM 
Grafická karta: 
Hercules ATI Radeon 9600 
Pro 128 MB 
DVD/CD-RW: 
Teac DW-548D 


4 100 


2750 


6 800 


Ostatní: 
Klávesnice Multimedia 600 


Myš Logitech MX500 1 450 
Repro Creative 5300, 5.1 2 600 
Floppy 3,5“ 350 
Skříň Chieftec 


DX-01B 340 W 


Cena (KMD Athlon XP) 
Cena (Intel Celeron) 
Monitor: 

19" Hyundai IOF910 Flat 


21 655 
22 150 


7500 


Cena (AMD Athlon XP) 
Cena (Intel Pentium 4) 
Monitor: 

19" iiyama VM Pro 454 


14 200 


© Cena vě. DPH a monitoru 29 155 
+ Cena vě. DPH a monitoru 29 650 


Cena vě. DPH a monitoru 53 250 
Cena vě. DPH a monitoru 56 050 


V : © Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější, Ideální herní sestavy jsou 


48 na obou plaformách do značné míry srovnatelné, 
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na budoucnost 


Tak jsme se přece jenom dočkali. K8, Hammer či nově Athlon 64 
— zkrátka nový procesor AMD oficiálně oznámený přede dvěma lety je 


konečně hotov. 


AMD 


« 


VV 
ey. 


Achlon'rx 


řed příchodem architek- 

tury K7 v roce 1999 bylo 

AMD známo spíše coby 
imitátor než inovátor. Přestože 
některé procesory uvedené na 
trh v průběhu devadesátých let 
předčily po technické či výkon- 
nostní stránce CPU Intelu (na- 
příklad populární Am386DX-40), 
na trh přicházely vždy se znač- 
ným zpožděním. Image „imitá- 
tora“ posilovalo nejspíš i sdílení 
platformy (čipsetů a základních 
desek) s procesory Intel. S od- 
stupem času se ovšem zdá, že 
jakkoliv tento přístup usnadnil 
uvádění nových procesorů na 
trh, zároveň vytvářel technolo- 
gickou bariéru omezující jejich 
vývoj. K zásadní změně došlo 
na přelomu let 1997 a 1998, kdy 
Intel (s mikroarchitekturou P6) 
a AMD (6 připravovanou archi- 
tekturou K7) zvolili odlišné ces- 
ty. Ovšem nad tím, zda a jak 
zvládne AMD vytvořit vlastní 
platformu, visel velký otazník. 


Tyto pochybnosti se ostatně 
potvrdily o dva roky později, když 
spatřily světlo světa první proce- 
sory Athlon — problémy s dostup- 


ností kvalitních čipových sad 
a základních desek značně zpo- 
malily jejich nástup a v té či oné 
podobě přetrvaly déle než rok. 
AMD naštěstí nejen dokázalo tyto 
potíže přestát, ale zároveň jako 
první překonat magickou hranici 
1 GHz a posléze vylepšit archi- 
tekturu K7 uvedením nového mo- 
delu Athlonu s jádrem Thunder- 
bird. Definitivně tak ztratilo punc 
imitátora a získalo postavení 
technologického lídra. Athlon 
Thunderbird přišel v pravý čas 
a zaznamenal obrovský úspěch. 
Rok 2000 představoval pro AMD 
zlaté časy — prodeje i podíl na tr- 
hu prudce vzrostly a procesory 
lámaly výkonnostní a frekvenční 
rekordy. I následující generace 
procesorů K7, tedy Athlon XBR se 
dočkala úspěchu, přesto se však 
cenový a výkonnostní náskok 
před konkurenčním Pentiem 4 
postupně zmenšoval. Značení 
procesorů modelovými čísly 
(která mají odpovídat výkonu ve 
srovnání s původním Athlonem — 
ve skutečnosti jsou ale namířena 
spíše proti konkurenci) bylo na- 
víc stále agresivnější a u posled- 
ní generace Athlonu XP s jádrem 
Barton už bohužel příliš neodpo- 
vídalo realitě. AMD tak v posled- 
ních měsících ztratilo část ze své 
image technologického inováto- 
ra a procesory Athlon XP se stále 
častěji osazovaly do počítačů 
střední a nižší třídy, kde konkuro- 
valy (i když úspěšně) především 
levnému Celeronu. 


Trocha techniky 

na začátek 

Architektura K7 je „ve službě“ již 
pátým rokem a svůj zenit má 


podle všeho za sebou. Její ná- 
stupce, architektura K8 (s kódo- 
vým označením Hammer - tj. kla- 
divo) byla poprvé představena 
v roce 2001, Uvedení nových pro- 
cesorů na trh se ovšem vinou 
komplikací s jejich výrobou 
o mnoho měsíců opozdilo. Se 
zhruba půlročním zpožděním se 
na jaře objevily procesory Opte- 
ron (dříve SledgeHammer) pro 
servery a pracovní stanice, zatím- 
co procesory Athlon 64 FX a Ath- 
lon 64 (původně označované jako 
ClawHammer) se na trh dostáva- 
jí až nyní — koncem září, Přestože 
jsme o architektuře K8 již v minu- 
losti psali, je jistě na místě připo- 
menout si alespoň ve stručnosti 
novinky a rozdíly proti K7 či kon- 
kurenční architektuře NetBurst, 
na které jsou postaveny proceso- 
ry Intel Pentium 4. 

I když se procesory s archi- 
tekturou K8 na první pohled (ze- 
jména díky významným novin- 
kám, jako je integrovaný pamě- 
ťový řadič) od Athlonu XP či Pen- 
tia 4 velmi odlišují, vycházejí 
Opteron i Athlon 64 do značné 
míry z architektury K7. Obvody 
pro celočíselné operace se do- 
čkaly částečných inovací — ze- 
jména vylepšení obvodů pro od- 
had větvení instrukcí (branch 
prediction). S ohledem na zvýše- 
ní výkonu bylo pochopitelně nut- 
né „zvětšit“ jádro CPU — toho lze 
dosáhnout buď jeho rozšířením 
(přidáním dalších výpočetních 
jednotek), nebo prohloubením 
(prodloužením „potrubí“ výpo- 
četních jednotek). Zatímco první 
postup je vhodný pro servery 
zpracovávající paralelně velké 
množství úloh, druhá cesta se ho- 
dí u klasických PC či pracovních 
stanic, neboť umožňuje snazší 


zvyšování pracovní frekvence 
procesoru. Daní za tuto výhodu je 
ovšem menší počet operací pro- 
vedených v pracovním cyklu 
(IPC) a ztráta většího počtu cyklů 
v případně chybného odhadu 
větvení. K8 kompenzuje druhý 
jmenovaný problém již zmíněnou 
inovací obvodů pro odhad větve- 
ní, snížení IPC přitom není zá- 
sadní, neboť celé „potrubí“ bylo 
oproti K7 prodlouženo pouze 
o dvacet procent — z deseti na 
dvanáct kroků (architektura Net- 
Burst využívá dvacet kroků, a má 
tedy výrazně nižší IPC). Athlon 64 
tak nebude možné, podobně ja- 
ko Athlon XP srovnávat s proce- 
sory Intel Pentium 4 na základě 
pracovní frekvence, nýbrž vý- 
hradně s ohledem na cenu a re- 
álný výkon. 


Další významnou změnou je 
zvětšení vyrovnávací paměti (ca- 
che) druhé úrovně na 1 MB- ta- 
ková velikost byla až donedávna 
vyhrazena pro procesory osazo- 
vané v serverech a pracovních 
stanicích (prvním procesorem 
pro běžná PC, přesněji noteboo- 
ky, osazeným IMB L2 cache, je 
PentiumM uvedené na jaře), Vel- 
kou cache pamětí budou dispo- 
novat všechny procesory Athlon 
64, je ovšem možné, že AMD 
v budoucnu představí levnější 
verze s menší kapacitou (jakýsi 
„Duron 64“), 


Lesk a bída 64 bitů 

Mezi nejvýznamnější a nejčastěji 
diskutované (či, chcete-li, nej- 
kontroverznější) novinky archi- 
tektury K8 patří integrovaný pa- 
měťový řadič — tedy obvod, který 
byl doposud součástí čipsetu 
a nikoliv CPU. Paměťová sběrni- 
ce Opteronu a Athlonu 64 FX má 
šířku 144 bitů (2x 64 plus 2x 
8 paritních bitů pro funkci ECC), 
sběrnice Athlonu 64 má pak šíři 
64 bitů. Integrovaný pamětový řa- 
dič přináší výrazně vyšší výkon — 
při práci s pamětí dochází k men- 
ším ztrátám (méně nevyužitých 
pracovních cyklů CPU). Jenže za- 
tímco u klasických řešení, kdy je 
paměťový řadič umístěn na zá- 
kladní desce, stačí pro použití 
nového typu RAM zasadit proce- 
sor do nové základní desky, je 
v případě architektury K8 nutné 
změnit design samotného CPU. 
Integrovaný paměťový řadič mů- 
že být sice deaktivován a nahra- 
zen externím — v takovém přípa- 


dě ale s největší pravděpodob- 
ností značně poklesne reálný vý- 
kon procesoru. 

Hlavním marketingovým za- 
klínadlem se pochopitelně stalo 
64 bitů, přesněji řečeno platfor- 
ma x86-64, která spojuje nativní 
podporu architektury x86 (ta 
vznikla na sklonku sedmdesá- 
tých let, kdy byl představen pro- 
cesor i8086, a je u PC používána 
dodnes) s možnostmi 64bitových 
procesorů. Jejich hlavní výhoda 
spočívá v 32bitové architektuře, 
díky níž je možné adresovat více 
než 4 GB operační paměti. Za- 
tímco Intel se rozhodl svou 64bi- 
tovou architekturu (IA64) zcela 
oprostit od čtvrt století staré x86 
ISA (procesory Itanium a Itanium 
2 jsou vybaveny pouze překlada- 
čem, který x86 kód převede na 
1A64 — ovšem za cenu citelné 
ztráty výkonu), AMD zvolilo odliš- 
nou cestu a představilo procesor 
schopný pracovat ve dvou růz- 
ných režimech v závislosti na 
tom, jaký operační systém je pou- 
žit. V režimu „legacy“ se proce- 
sory K8 chovají prakticky stejně 
jako jejich předchůdci — jedná se 
vlastně o klasické 32 bitové x86 
CPU (x86 reálný a chráněný 
i 8086 virtuální režim). Pokud 
ovšem použijete 64bitový operač- 
ní systém (například připravova- 
nou x86-64 variantu Windows 
XP), procesor se přepne do reži- 
mu „long" — i zde jsou ale možné 
dvě varianty. V případě progra- 
mů (aplikací, her) upravených 
speciálně pro x86-64 je možné 
využívat všech výhod 64bitové 
architektury, zejména adresování 
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3D Mark 


| 25000 + 


BFOX FX 51* 
m Athlon 64 FX-51"* 
Pentium 4 3.2 GHz"** 


SysMark 2001 


RAM nad 4 GB a osmi nových 
GP registrů. Procesor v takovém 
případě pracuje v tzv. „64bito- 
vém“ (pod)režimu. U starších 
32bitových aplikací (podporován 
je pouze x86 chráněný režim) ne- 
ní možné využívat výhod 64bitové 
architektury, výjimku tvoří pouze 
možnost přiřadit 32bitovému 
procesu více než 2 GB RAM, což 
je omezení 32bitových Windows. 
Adresovatelným maximem RAM 
v tomto „kompatibilním“ (pod)re- 
žimu ale zůstávají 4 GB. 


Má to smysl? 

Co znamená 64 bitů pro běžného 
uživatele či hráče? V současnos- 
ti a blízké budoucnosti prakticky 
nic. Pro skutečné využití výhod 
architektury x86-64 je totiž nutné 
nejen nainstalovat nový 64bitový 
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operační systém (k uvedení Win- 
dows XP pro x86-64 by mělo do- 
jít v prvním čtvrtletí příštího ro- 
ku), ale mít také k dispozici 
aplikace upravené pro architek- 
turu K8 a v neposlední řadě též 
více než 2 či 4 GB operační pa- 
měti. Marketingová tvrzení typu: 
„64 bitů umožňuje realistickou si- 
mulaci ohně, kožešiny a výrazu 
tváře“ je tedy nutné brát se znač- 
nou rezervou — x86-64 architektu- 
ra bude pro podobné efekty sku- 
tečně využitelná či dokonce 
nezbytná nejdříve za několik let, 
nehledě na to, že při podobných 
výpočtech hrají stěžejní roli gra- 
fické procesory (GPU, VPU) a ni- 
koliv CPU. Nechceme tím však 
význam x86-64 nijak snižovat. 
Přechod k 64 bitům je nevyhnu- 
telný a musí k němu dojít v hori- 


zontu několika let. AMD zvolilo 
cestu, která umožňuje postup- 
nou migraci, tedy způsob, který 
se navzdory jistým nevýhodám 
na platformě PC v minulosti 
mnohokrát osvědčil. Bylo by ale 
zbytečné si namlouvat, že je to 
právě architektura x86-64, kvůli 
které si většina uživatelů Athlon 
64 koupí. Je dokonce možné, že 
některé z prvních „x86-64 PC“ do 
styku s 64bitovými aplikacemi ni- 
kdy nepřijdou. Mnohem důleži- 
cesorů v poměru k jejich ceně — 
již počátkem září jsme se mohli 
v mírném předstihu na vlastní 
oči přesvědčit, že v tomto směru 
má rychlejší a dražší typ Athlonu 
64, Athlon 64 FX-51, dobrou star- 
tovní pozici. 


Hry i servery 

V úvodu jsme zmínili, že AMD 
v současné době nabízí tři řady 
procesorů postavené na archi- 
tektuře K8 — jejich názvy i způsob 
značení jsou ovšem značně od- 
lišné a mnohé možná matou. 
Procesory Opteron uvedené na 
trh před několika měsíci jsou ur- 
čeny prakticky výhradně pro pra- 
covní stanice a servery — jejich 
hlavní předností je možnost in- 
stalace ve víceprocesorových 
systémech (o dvou až osmi prv- 
cích). Athlon 64 FX je určen pro 
trh osobních počítačů — přesněji 
pro hi-end segment (grafika, vi- 
deo, hry). Procesor je v podstatě 
identický s Opteronem 1xx, pou- 
žívá ostatně stejnou patici (Soc- 
ket 940) i typ paměti (registrova- 
né ECC DDR RAM). Značení 
Athlonu 64 FX není, podobně ja- 
ko u Opteronu, vztažené k jejich 
pracovní frekvenci ani relativně 
k výkonu jiných procesorů (mo- 
delová čísla) — procesor v námi 


testované sestavě nese označení 
Athlon 64 FX-51 a pracuje na 
frekvenci 2,2 GHz. Třetí procesor 
postavený na architektuře K8, te- 
dy Athlon 64, je určen pro běžná 
PC střední a vyšší třídy (podni- 
ková sféra, hry apod.) a pro mo- 
bilní počítače — vzhledem k užší 
paměťové sběrnici používá jinou 
patici (Socket 754) a spokojí se 
s běžnými DDR pamětmi. Athlon 
64 si zachoval sytém „modelo- 
vých čísel“, jejichž smyslem je 
(bez ohledu na to, co říká výrob- 
ce) srovnání relativního výkonu 
s procesory konkurence. První 
uvedené procesory Athlon 64 by 
měly nést označení 3000+ 
a 3200+, přičemž pracovní frek- 
vence modelu 3200+ by měla 
být 2 GHz. V době psaní tohoto 
článku jsme bohužel neměli do- 
statečné podklady pro posouze- 
ní realističnosti tohoto značení — 
neoficiální informace ovšem na- 
značují, že AMD těsně před uve- 
dením Athlonu 64 modelové 
značení „zpřísnilo“, aby lépe od- 
povídalo reálnému výkonu CPU. 
Důležitou roli bude v tomto 
případě hrát pochopitelně i ce- 
na, za kterou se budou nové pro- 
cesory a základní desky prodá- 
vat. Cena procesoru Athlon 64 
FX-51 se bude zpočátku po- 
hybovat nejspíše nad hranicí 
20 000 Kč bez DPH (tedy v po- 
dobné relaci jako nejrychlejší 
Pentium 4), Athlon 64 3200+ by 
měl stát zhruba 13 000 Kč bez 
DPH. Jenže i přes výborný výkon 
a parametry procesoru „FX“ to 
bude především „běžný“ Athlon 
64, jenž bude zajímat většinu uži- 
vatelů. Doufáme, že se nám po- 
daří přinést test levnějšího Athlo- 
nu 64 již v příštím čísle. 
Lukáš Erben 
03G0569 
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rvní počítač s procesorem 

AMD Athlon FX-51, který 

jsme měli možnost testovat, 
pochází od nové brněnské spo- 
lečnosti Fox Computers. Sestava 
nesoucí poměrně jednoduché 
označení Fox FX 51 zaručeně 
upoutá pozornost počítačových 
nadšenců i naprostých laiků. Hli- 
níková skříň Cooler Master Cen- 
turion s bočním akrylátovým 
oknem a modrým neonovým 
osvětlením je prostě nepřehléd- 
nutelná (i když vzhledem k plat- 
formě bychom očekávali osvětle- 
ní spíš zelené). 


Bližší pohled do útrob počítače 
srazí každého nadšence do kolen — 
a to jak výběrem komponent, tak 
špičkově odvedenou montáží, která 
dle našeho názoru nemá na domá- 
cím trhu srovnatelnou konkurenci. 
Skříň je navíc vybavena dvěma 
šachtami pro chlazení pevných dis- 
ků Cooler Master CoolDrive3 
a systémem pro sledování teploty 
a regulaci ventilátorů AeroGatell. 
Drtivá většina ventilátorů uvnitř 
skříně byla buď upravena, nebo na- 


fox FX 51 


hrazena tichými typy, grafická kar- 
ta, procesor, zdroj a šachta pev- 
ných disků byly navíc osazeny tep- 
lotními čidly. Nejfantastičtější je 
však zpracování kabeláže — veške- 
ré napájecí kabely byly perfektně 
zataženy a složeny za zadní stěnu 
skříně, ATA/100 kabel je protažen 
za základní deskou a veškerá kabe- 
láž, kterou bylo nutné vést ve vnitř- 
ním prostoru skříně, je buď zataže- 
na do speciálních punčoch, nebo 
pečlivě sesvorkována. Neonové 
osvětlení je napájeno z USB portu 
a pomocí přepínače na zadní stra- 
ně skříně je možné jej snadno vy- 
pnout. Krycí panely a boční stěna 
byly navíc odhlučněny pomocí spe- 
ciálních přípravků — PC je tak i přes 
velké množství ventilátorů velmi ti- 
ché, O úrovni „řemeslné práce“ 
ostatně nejlépe svědčí fotografie. 
Problém ovšem může nastat, po- 
kud budete chtít do skříně přidat 
další hardware — je velmi neprav- 
děpodobné, že by se vám posléze 
podařilo interiér uklidit do původní- 
ho stavu. 

Volba základní desky odpoví- 
dala našemu očekávání — je prav- 


děpodobné, že drtivá většina vý- 
konných PC s Athlonem 64 FX bu- 
de používat čipset nForce3 Pro 
společnosti nVidia (dříve vyvíjený 
pod označením Crush). V tomto 
případě se jedná o základní desku 
Asus SK8N s 940pinovou paticí, 
AGP 8x, pěti PCI sloty, SATA RAID 
řadičem a čtyřmi pozicemi pro 
ECC DDR pamět. Na desce je osa- 
zen 1 GB (2x 512 MB) ECC DDR 
400 RAM, grafická karta Asus 
V9950 Ultra (GeForce FX 5900 Ult- 
ra) a zvuková karta SB Audigy 2. 
SATA řadič obsluhuje dva pevné 
disky Seagate Barracuda 120 GB 
v zapojení RAID 0, klasický ATA řa- 
dič je okupován kombinovanou 
DVD+/-RW mechanikou NEC, kte- 
rá dokáže zapisovat prakticky na 
všechna dostupná optická média 
s výjimkou DVD-RAM a minidisku. 
Absence disketové mechaniky je 
více než dostatečně kompenzová- 
na čtečkou paměťových karet (MS, 
SD/MMC, SM, CF) a USB „PenDri- 
ve“ o kapacitě 64 MB. Periferie tvo- 
ří pouze designová klávesnice 
Cooler Master Silver (kterou by- 
chom raději vyměnili za plnohod- 
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VÝBĚR Z PC SESTAV: S77" -ené na miny 


Každý počítač DXT prochází náročnými výstupnímí 
maximálně vyladěným BIOS6 8 zhěsnjm chodsí varsllátorů. 


DXT WORKSTATION | DXT DVD MASTER 
AMD Duron AMD Athlon 
1,2GHz 1 XP 2000+ 

operační n pamět 


operační paměť 256MB D 


128MB DDR 
pevný disk 40GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 


up 32MB, SB 3D p Pon ení 


stereo surround, 
stereo surround, DVD-ROM, LAN 
LAN 
ná: © DPH 11.044 


DXT GAMES 007 | DXT MANAGER 
íd AMD Athlon Intel Celeron 
XP 2400+ pe 2,4GHz 
SSME Di bzugá d 
i Rsný rm 80GB Bovny disk 80GB, 


DD 3.5", , FDD 3.5" 
3D  oraticiá, karta 20, Sratická k karta: 


GF 4 64MB, AGP, 
3D s SB. 30 + stan 
, ň surround, CD-ROM, 
CD-ROM oáe LAN 
9 DPH 14.626 . 4 76.290 


DXT IRIDIUM 2600 
Intel Pentium 4 


pevný disk 40GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 


operační paměť 


2,66GHz 
operační paměť 
256MB DDR, 
pevný disk 40GB, 
ATA100, FDD 3.5", 
30 grat: ATI Ro 


o 
9200 128MB, 

[GED)| SB 5+1 surround, 
DVD-ROM, 


LAN 


XP 2600+ 5s3w4: 
Bpsrační paměť 
512MB DDR, 

pevný by 120GB 

ATA100, FDD 3.5", 

3D akorte FX5600 

n DDR TV DVI, 
B 5+1 surround, 

LAN, DVD-ROM, 

CD-RW, IEEE 


od 760,-/n -/měs 
ba 


od 860, 
> DPH 24.380 


SOFTWARE V HODNOTE VICE 
NEZ 15.000,- Kč ZDARMA 


DOPRAVA ZDARMA! 
EXPRESNÉ PO CELE CR DO 24h 


„« A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTREMNÉ NIZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


« Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

+ Kamenná 1, Tel.: 543 211 417, 721 806 797 
= Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

+ Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
+ Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
- Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

- 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

« Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 

+ Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

+ Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 

« Husova 109, Tel.: 385 310 025 

« Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 

« Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


bez DPH, v kategori siver. platné při předložení této inzerce do 14 dnů 
v hotovosti, Zmáno, px o Bodimemu vyhrazena „Do 
nad 10.000- Kč. Tiskové yhrazeny, 008 © 
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PC s procesorem Athlon 64 FX 51 


vysoký výkon a perfektní stabilita, 
dokonalé zpracování a vzhled 
vyšší cena, nepraktická klávesnice 


Fox Computers, www.foxpc.cz 


notnou AT klávesnici) a kvalitní 
myš Logitech MX300 — výběr 
ostatních doplňků, jako jsou re- 
produktory, nechal výrobce 
moudře na uživateli. Velký LCD 
panel Neovo F419 s DVI propo- 
jením a velmi dobrými paramet- 
ry (doba odezvy pod 30 ms 
umožňuje i bezproblémové hraní 
akčních titulů) je, coby doporu- 
čený displej, prodáván zvlášť. 
Počítač měl pochopitelně na- 
instalována klasická (32bitová) 
Windows XP Professional. Sys- 
tém byl naprosto stabilní — během 
testů nedošlo ani jednou k pádu 
OS ani žádné z aplikací či her, 
které jsme nainstalovali. Svou roli 
hrají jistě i dražší paměti ECC, 
které zaručují skutečně maximál- 
ní stabilitu, běžně se však použí- 
vají pouze pro servery a pracovní 
stanice. Výsledky benchmarků 
lze označit za výtečné — v SYS- 
marku 2001 dosáhl Fox FX 51 pro- 
zatím nejvyššího skóre mezi se- 
stavami testovanými v TestCentru 
IDG: 334 bodů (respektive 376 


bodů v Internet Content Creation 
a 297 bodů v Office Productivity). 
V 3D Marku 2003 dosáhl výteč- 
ných 6215 bodů, ve starším 3D 
Marku 2001 pak dokonce pokořil 
hranici dvaceti tisíc bodů (kon- 
krétně 20 095). Athlon FX-51 je ve 
většině námi provedených testů 
rychlejší než nejvýkonnější pro- 
cesor společnosti Intel — Pentium 
4 3,2 GHz. Tato skutečnost je o to 
zajímavější, vezmeme-li v potaz, 
že se jedná o první CPU v dané 
výrobní řadě, zatímco P4 3,2 
GHz je posledním zástupcem řa- 
dy Northwood. Pokud AMD do- 
káže v nadcházejících měsících 
uvést i rychlejší vananty proce- 
soru Athlon 64 FX, může během 
relativně krátké doby získat zpět 
nedávno ztracenou část trhu vý- 
konných PC. 

Pochopitelně, že nová tech- 
nologie má svou cenu. Ta kupo- 
divu není v případě Fox FX 51, ze- 
jména vezmeme-li v potaz kvalitu 
komponent a preciznost odvede- 
nou při stavbě i ladění počítače, 
příliš přemrštěná. Je sice pravda, 
že jen málokterý uživatel bude 
dnes ochoten zaplatit za stolní 
PC šestimístnou sumu (včetně 
DPH) — pokud bychom si ale mě- 
li kupovat PC v této cenové kate- 
gorii, rozhodně bychom si přáli, 
aby bylo postaveno a nakonfigu- 
rováno na profesionální úrovni — 
a tak tomu u počítače od Fox 
Computers bezpochyby je. 

Lukáš Erben 
03G0570 


hercules == 


s dobrým chlazením 


kvalitní provedení a chlazení, 


960 


český manuál 
vyšší cena 


a rozdíl od většiny ostat- 
ních karet s čipem Ra- 
deon 9600 se může 3D 
Prophet pochlubit aktivním 
chlazením — přesněji řečeno 
větším aktivním chladičem GPU 
a malými pasivními chladiči pa- 
měťových čipů, které u výrobků 
této třídy rozhodně nejsou běž- 
né. Karta tak vyhlíží poměrně 
„nadupaně“ a rozhodně potěší 
každého počítačového fandu, 
zejména ty, kdož rádi nahlížejí 
do útrob svého PC (nejlépe 
přes akrylátové boční okno). 


Je sice pravda, že lepší chla- 
zení nejen zajímavě vypadá, ale 
umožňuje též snazší přetaktová- 
ní; přinejmenším stejnou roli 
ovšem hraje kvalita komponent 
(tedy rychlost pamětí a „štěstí“ na 
konkrétní GPU), 3D Prophet 9600 
má pro zvýšení výkonu tímto způ- 
sobem alespoň teoreticky velmi 
dobrý potenciál. Vlastní grafický 


3d prophet 


čip i paměť pracují standardně 
na frekvenci 325, respektive 
200/400 MHz — lepší šance při 
zvyšování frekvence ovšem ve- 


dou přes GPU (paměť je spíše 
než chlazením limitována rychlos- 
tí — tu bohužel u karty s chladiči 
RAM nelze „odečíst“), Při kaž- 
dém takovémto zákroku byste 
však neměli pouštět ze zřetele n- 
ziko možného poškození karty. 

Výbava 3D Prophetu je po- 
Iměrně skromná — v krabici nalez- 
nete pouze manuál (v plastové 
fólii vně krabice je dokonce 
i stručná česká příručka), S-Vi- 
deo kabel s redukcí cinch, CD 
s ovladači a program PowerDVD 
(verze s dvoukanálovým zvu- 
kem). 

Po výkonnostní stránce patří 
karty Radeon 9600 do nižší 
střední třídy, kde jsou konkuren- 
cí pro GeForce FX 5600. Velká 
paměť bohužel nepřináší výraz- 
ný nárůst výkonu — ten se může 
projevit jen ve velmi vysokých 
rozlišeních a při použití různých 
pokročilých filtrů (AA, aniso), 


Hercules, www.guillemot.cz 


256MB DDR 
AGP 8X 


R 
HAROV 


(CELERATÍ 
RE 


325MH: C: 
200MHz DDR RÁM 


které jsou ovšem náročné i na 
výkon GPU a především frek- 
venci RAM, Přesto se zdá, že Ra- 
deon 9600 či Radeon 9600 Pro 
budou dobře zvládat hry pro Di- 
rectX 9 — zejména po nedávných 
informacích o problémech karet 
GeForce FX v některých titulech, 
jež DX 9 intenzivně využívají (viz 
rámeček). 

Během testu jsme bohužel 
neměli pro srovnání jinou kartu 
Radeon 9600 — porovnání s karta- 
mi Radeon 9600 Pro ale jasně 
ukazuje, že vyšší cena dražších 
Radeonů je více než oprávněná, 
Hercules 3D Prophet 9600 nabízí 
solidní výkon — není-li však váš 
rozpočet příliš omezený, vyplatí 
se možná připlatit na Radeon 
9600 Pro (u karty Hercules 3D 
Prophet 9600 Pro činí rozdíl zhru- 
ba 1000 Kč). 

Lukáš Erben 
03G0571 
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thrustmaster 


Pamatujete si na Thrustmaster FCS/WCS? Je to dvanáct let, co první 
generace realistických joysticků Thrustmaster „HOTAS“ spatřila svět- 
lo světa. Má ale svého nástupce, již čtvrtou generaci, která staré dob- 
ré F-l6 FLCS i F-22 překonává snad ve všech směrech: HOTAS Cougar. 


OTAS Cougar (Hands 
H+ Throttle And Stick — 

tedy RNPAK: Ruce Na 
Plynu A Kniplu) velmi připomí- 
ná Thrustmaster F-16/FLCS. 
Ostatně stejně jako v případě je- 
ho předchůdce se jedná o přes- 
nou kopii páky letounu F-16 
(v případě Cougaru navíc dopl- 
něnou o přesnou kopii plynové 
páky). Nový joystick jde ale 
mnohem dál: abyste pochopili, 


stačí vzít do ruky objemnou kra- 
bici — kopie je v tomto případě 
věrná nejen tvarem, ale i použi- 
tým materiálem. HOTAS Cougar 
je až na výjimky (PCB, krytky 
tlačítek) vyroben z poctivé oce- 
li, a dohromady tak váží bezmá- 
la deset kilo. 


Ocelové je ovšem nejen tělo 
joysticku, nýbrž i vnitřní mecha- 
nismy — odolnost joysticku proti 


hotas cougar 


internetová komunita 


opotřebení bude jistě značná. 
Důležitější ovšem je odolnost 
senzorů a tlačítek, zejména jejich 
trvalá přesnost — ověřit ji bohužel 
lze jen dlouhodobým používá- 
ním. Vlastní páku joysticku lze 
odmontovat (vše je smontováno 
šroubky a masivními závity, ne- 
musíte se tedy bát, že by roze- 
brané zařízení nešlo znovu složit) 
a nahradit ji jiným typem (např. 
F/A 18), který bude výrobce v bu- 
doucnu nabízet. Třešničkou na 
dortu je pak možnost regulace 
odporu plynové páky. 

Výčet nejrůznějších tlačítek, 
HAT kloboučků a přepínačů je 
dlouhý. Samotný joystick je vy- 
baven čtyřmi tlačítky a čtyřmi 
směrovými kloboučky, plynová 
páka disponuje dvěma otočnými 
regulátory, dvěma přepínači, 
jedním čtyřsměrovým a jedním 
všesměrovým kloboučkem — 
všechny ovládací prvky jsou na- 
víc popsány stejně jako ve sku- 
tečné F-16, 

HOTAS Cougar je ovšem 
fantastický nejen po stránce 
hardwarové, nýbrž i po té softwa- 
rové. Při jeho připojení si vystačí- 
te s jedním USB portem, a ne- 
musíte tak, jako u některých 
komplexnějších joysticků v mi- 
nulosti, vkládat redukci před klá- 
vesnici ani vyvádět jiné šílenosti. 


Celý systém (joystick a plynová 
páka) se v operačním systému 
hlásí jako jediné zařízení (s ku- 
pou os a tlačítek), což usnadňuje 
kompatibilitu s mnoha hrami (na- 
př. legendárním Falconem 4.0), 
které podporují pouze jeden her- 
ní ovladač. Konstruktéři šli 
i v tomto případě ještě o kousek 
dál a nabízejí možnost připojit si 
libovolné (!) analogové pedály 
pro klasický gameport — jejich 
funkce se „sloučí“ se zbytkem 
joysticku do jediného zařízení 
s celkem deseti osami. HOTAS 
Cougar podporuje systémy Win- 
dows počínaje verzí 98SE. 
Samostatnou kapitolu tvoří 
aplikace, které můžete (a možná 
budete muset) použít k tvorbě 
maker a konfiguraci joysticku 
pro simulátory. Pro začátek máte 
k dispozici Control Panel umož- 


jak se počítačové viry projevují? 


Nejčastěji nijak. Proč? Pro- 
tože cílem virů není na sebe 
poutat pozornost, ale naopak 
být co nejméně nápadným. 
Uživatel si jej pak nevšímá a vi- 


rus se může věnovat dalším ak- 
tivitám — především svému ší- 


ření. Přesto je zde jedna 
nepříjemná vlastnost, a to blo- 
kování místa v paměti či na dis- 
ku. Tělo viru totiž musí být ně- 
kde uloženo. Byť se to může 
zdát pouhou banalitou, „okupo- 
vání“ hardwaru je prvním ne- 
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příjemným projevem počítačo- 
vého viru. Někdy se sice uvádí, 
že při dnešních kapacitách dis- 
ků a pamětí to není příliš důle- 
žité — pravda je ovšem trochu 
jiná. Je to stejný argument jako 
„dopravní letadlo jednu bombu 
bez potíží uveze, žádná zátěž 
to pro něj není“ — je tedy prav- 
divý, ale ve svém důsledku ire- 
levantní. 

Počítačové viry se mohou 
projevovat též grafickými či 
zvukovými efekty. Vizuální pro- 


jev ovšem může mít v případě 
počítačového viru i jinou funk- 
ci, a to snahu o zakrytí vstupu 
do systému. Pokud spustíte in- 
fikovanou přílohu u elektronic- 
ké pošty, může se stát, že se 
zobrazí chybové hlášení ope- 
račního systému. To zpravidla 
není skutečná chyba, ale před- 
připravený obrázek, který s se- 
bou virus „vláčí“ světem. Uži- 
vatel pak nepojme podezření — 
domnívá se, že se mu danou 
aplikaci nepodařilo spustit ne- 


bo že svůj kus umění už před- 
vedla. A zatím se mu v systému 
poměrně úspěšně zabydlel 
škodlivý kód. 

Počítačový virus coby ne- 
žádoucí aplikace může způso- 
bit také nestabilitu systému. 
Každý počítač je totiž zcela uni- 
kátní kombinací hardwaru, 
softwaru a jejich nastavení — 
autoři virů přitom mají omeze- 
né testovací možnosti (ostatně 
— potíže s nestabilitou se vysky- 
tují iu mnoha komerčních pro- 


ňující kalibraci a základní nasta- 
vení. Jestliže chcete vytvořit 
špičková makra pro realistické 
ovládání, můžete sáhnout po 
editoru Foxy, který jistě ne náho- 
dou velmi připomíná aplikace 
dodávané ke klasickému FLCS. 
Foxy je ale spíš jednoduchým 
programovacím jazykem než 
pouhým editorem a proniknout 
do něj mohou jen zkušení uživa- 


telé znalí anglického jazyka — 
dokumentace v češtině totiž není 
k dispozici. 

část zážitků s každým joystickem 
— je zpočátku poněkud nezvyklé, 
zejména vzhledem k extrémní 
citlivosti a jemnosti senzorů. Tu 
lze samozřejmě seřídit, pokud si 
však zvyknete (postačí pár desí- 
tek minut), získá pilotáž IL-2 či 
Falcona novou dimenzi. Jedním 
z mála nedostatků je — navzdory 
vysoké hmotnosti — nedokonalá 
stabilita kniplu. Při rychlých po- 
hybech má tendenci mírně ces- 
tovat po stole. To lze vyřešit in- 
stalací samolepicích suchých 
zipů, je ale škoda, že tomuto pro- 
blému výrobce nějak nepřede- 


THRUSTIMASTER 


gramů). Jejich výtvory každo- 
pádně nejsou sladěné s různý- 
mi verzemi operačních systé- 
mů, nestandardními programy 
či speciálními ovladači. Nesta- 
bilita systému se projevuje 
např. častým „padáním“ kon- 
krétní aplikace nebo služby, 
případně zamrzáním celého 
systému. 

Zejména v poslední době 
nabývá stále na větší důležitos- 
ti (a bohužel i na nebezpeč- 
nosti) další projev viru — krá- 
dež dat. Samozřejmě, že pro- 
gram nezabalí disketu do ba- 
líčku a neodešle ji kurýrní služ- 
bou do nějaké vyhodnocovací 


centrály, ale pokud je počítač 
připojený k internetu nebo ji- 
nému komunikačnímu pro- 
středku, mohou viry odesílat 
soubory obsahující důvěrné in- 
formace prakticky komukoli na 
světě. 

Neoddiskutovatelným pro- 
blémem počítačových virů je 
také možnost zničení dat. Jed- 
ná se o poměrně vzácný pro- 
jev — ale o to více je setkání 
s ním nepříjemnější. Jsou zná- 
my kódy, které např. začnou 
mazat systémové oblasti dis- 
ku, FAT tabulky, celé oddíly 
disku nebo i programovatelný 
Flash BIOS. 


jektivní záležitost, zdá se nám 
šak, že pro pohodlné ovládání 
by mohl být menší. 

Hardcore příznivci letec- 
kých simulátorů, kterým je joy- 
stick určen především, tvoří už 
tradičně poměrně semknutou 
komunitu. Není proto divu, že se 
okolo HOTAS Cougaru vytvořila 
poměrně brzo skupina skalních 
příznivců, kteří už tak fantastický 
joystick dále zdokonalují. Na in- 
ternetu (viz rámeček) tak nalez- 
nete spoustu informací na téma 
úprav a modifikací, můžete si 
nakoupit nejrůznější doplňky 
(například speciální látkové pře- 
hozy na joystick a plynovou páku 
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V neposlední řadě je třeba 
zmínit některé speciální proje- 
vy. Pokud se počítač začne 
chovat „divně“, je dobré se ob- 
rátit na odborníky. Přímo čítan- 
kovým příkladem může být vi- 
rus BackTime, který přinutí 
systémové hodiny odtikávat 
místo dopředu nazpět. Na prv- 
ní pohled úsměvná rutina, ale 
veselá nálada mizí při pomyš- 
lení na nutnost zálohování dat. 
Která kopie je novější? Která je 
starší? Také korektní úlohy na- 
stavené na nějaké určité datum 
(např. plánovač času) se mo- 
hou velmi snadno dostat do 
problémů. 


či kovovou náhradu za plastové 
kryty tlačítek), případně se ne- 
chat inspirovat virtuálními kokpi- 
ty, které si fandové simulátorů 
stavějí. 

U joysticku Thurstmaster 
HOTAS Cougar nenajdete force 
feedback, rotující páku joysticku 
ani jiné nerealistické nesmysly. 
Jedná se o přesnou kopii skuteč- 
ného kniplu a plynové páky F-16 
se vším všudy. Pomineme-li ně- 
které drobnosti, je velmi těžké 
najít na této špičkové herní peri- 
ferii nějaké zásadní nedostatky. 
Pro většinu uživatelů je pochopi- 
telně zásadním problémem poři- 
zovací cena: HOTAS Cougar je 
však určen pouze pro malou sku- 
pinu skalních fandů realistických 
simulátorů, a ti jistě najdou způ- 
sob, jak na joystick (a případné 
modifikace) ušetřit. 

Lukáš Erben 
03G0572 


Na závěr ještě jedno upo- 
zornění: virus v počítači nemu- 
sí být zcela nutně příčinou výše 
uvedených problémů. To zna- 
mená, že pokud se například 
nápadně zpomalil chod počíta- 
če, nemusí být hlavním viníkem 
vždy virus, ale třeba kolize 
dvou nekompatibilních progra- 
mů. Zmíněné informace tedy 
berte spíš jako orientační a po- 
dezřelé příznaky — stejně jako 
bolení hlavy nebo zvýšenou 
teplotu v reálném světě — jako 
upozornění, že je načase vy- 
hledat odborníka. 

Tomáš Přibyl, AEC 
03G0573 
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Miniaturní MP3 přehrávače schované do útrob ještě miniaturnějších 
USB flash disků nás poprvé udivily na sklonku minulého roku, kdy se 


objevilo MuVo společnosti Creative. 


ouzlo těchto mašinek 
spočívá především v je- 


jich jednoduchosti — sta- 
čí je vrazit do portu USB, a v po- 
čítači se vám objeví nový disk, 
na který můžete nahrát libovol- 
ná data. Jsou-li mezi nimi i něja- 
ké ty skladby ve formátu MP3, 
není problém je po přidání ba- 
terie ve „flash disku“ přehrát. 
Zrodil se miniaturní USB walk- 
man. 


V případě prvního MuVo se 
jednalo o přístroj možná až příliš 
jednoduchý — minimální možnos- 
ti ovládání, nepřítomnost displeje 
či absence zvukového záznamu 
mu byly citelně na závadu. V po- 
měrně krátkém časovém odstu- 
pu se ale začala objevovat další 
podobná zařízení, která zmiňova- 


né funkce nabízela. Jedním z těch 
relativně mladých je i Mega Stick 
1 společnosti MSI. 

Mega Stick 1 nabízí kapacitu 
128 MB, která v případě kompri- 
mované hudby postačí zhruba na 
2 až 4 hodiny hudby (v závislosti 
na kompresi a použitém formátu 
— v tomto případě jsou podporo- 
vány MP3 a WMA) — pochopitel- 
ně za předpokladu, že nenahraje- 
te žádný jiný druh dat. Pro 


přehrávání muziky je nutné do 
útrob přístroje nainstalovat AAA 
baterii. Zvuky můžete i nahrávat 
(do formátu WAV), a to buď inte- 
grovaným, nebo externím mikro- 
fonem. Ten si ovšem musíte poří- 
dit zvlášť. 

Mezi funkce, které lze ovlá- 
dat několika tlačítky a sledovat na 


mega stick 1 


displeji, patří kromě všeho po- 
třebného pro přehrávání i ekvali- 
zér. Výrobce nezapomněl ani na 
aretační tlačítko. Součástí balení 
je propojovací USB kabel (ten je 
bohužel nutný — rozměry a umís- 
tění USB konektoru znemožňují 
přímé zapojení Mega Sticku do 
USB portů ve stísněném prostře- 
dí), šňůra pro nošení na krku s in- 
tegrovanými sluchátky a CD 
s ovladači (ty potřebujete jen pro 
Windows 98/Me). 

Mega Stick 1 splňuje všech- 
ny běžné požadavky, má ale 
i drobné nedostatky. Vedle těch 


zanedbatelných — jako je špatně 
viditelný displej při prudkém 
světle či nemožnost přehrávat 
WAV soubory, které nebyly na- 
hrány přímo v přístroji — tu jsou 
i výraznější. Kvalita sluchátek je 
už tradičně velmi nízká, rozhod- 
nete-li se je nepoužívat, přichází- 
te bohužel i o šňůrku pro nošení 


Cena: 4200 Kč (vč. DPH) 


na krku (se sluchátky Koss je 
zvuk velmi dobrý). Regulace hla- 
sitosti má poměrně málo kroků 
a její indikace na displeji není 
příliš přehledná. Velmi nepříjem- 
né je zobrazování názvů skladeb, 
které nemají vyplněnou ID3 tag 
informaci — v takovém případě 
se vypisují pouze zkrácené do- 
sovské názvy souborů. 

Přes tyto nedostatky se jed- 
ná o zajímavé zařízení, které jis- 
tě uspokojí potřeby pro přenáše- 
ní dat i přehrávání a nahrávání 
zvuku. Nabízené funkce, hmot- 
nost 40 g s baterií a výdrž okolo 
10 hodin spolu s relativně zají- 
mavou cenou mluví ve prospěch 
Mega Sticku 1. Je opravdu velká 
škoda, že se výrobce nesoustře- 
dil alespoň na kvalitu sluchátek 
integrovaných ve šňůrce na krk 
(výborný nápad) — pokud by by- 
la skutečně kvalitní, užitná hod- 
nota přehrávače by ještě výraz- 
ně stoupla. 

Lukáš Erben 
03G0574 


tři scénáře kyberteroristického útoku 


Obrovská závislost dnešní- 
ho světa na počítačových tech- 
nologiích nám na jedné straně 
usnadňuje život, na straně dru- 
hé nás ovšem činí velmi zrani- 
telnými. A přitom nemusí jít 
o žádný sofistikovaně provede- 
ný útok — stačí vyřadit z provo- 
zu energetické zdroje, a člověk 
v „moderním“ městě si nekou- 
pí ani rohlík. V obchodech ne- 
fungují světla, prodavačky ne- 
mohou používat pokladny, 
zákazníci zase platební karty... 
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Jaké různé podoby vlastně mů- 
že mít skutečný kyberteroris- 
tický útok? 

Modifikace dat: Velice jed- 
noduchá, ale o to zákeřnější 
forma útoku. Krásným ilustrač- 
ním příkladem může být ne- 
přesnost Českého statistické- 
ho úřadu v ekonomických 
číslech za rok 2002. Jak vidno, 
docela jednoduchá úprava 
údajů může přinést dalekosáh- 
lé ekonomické potíže — odliv 
zahraničních investorů, špatně 


nastavené úrokové sazby, stát- 
ní rozpočet postavený na „ima- 
ginárních“ číslech... Takovéto 
potíže způsoboval třeba mak- 
rovirus Wazzu, který po vstupu 
do počítače náhodně prohazo- 
val položky (slovíčka a čísla) 
ve wordovských dokumentech 
— např. dvacáté slovíčko první- 
ho odstavce na straně třicet 
šest zaměnil za páté slovo čtvr- 
tého odstavce na straně šede- 
sát. Pokud uživatel na podob- 
nou „závadu“ přišel, zpravidla 


se domníval, že jde o překlep. 
Až když si všiml vícero tako- 
vých chyb, začal se zajímat 
o jejich původ. To už bylo větši- 
nou dosti pozdě — makrovirus 
Wazzu je poměrně nenápadný 
a trpělivý, takže svou činnost 
mohl provozovat dlouhé měsí- 
ce. Nezřídka se pak stávalo, že 
infikované byly i dokumenty 
ze záloh... Na celém světě by- 
ly modifikačním makrovirem 
Wazzu napadeny miliony a mi- 
liony dokumentů. Co kdyby 


hrustmaster 360 - 


= okud HOTAS Cougar, o kte- 
="rém se můžete dočíst na 
= | straně 114, představuje 
absolutní hi-end herních perife- 
rií, pak 360 Modena Upad spa- 
dá spíše na opačný konec 
spektra — tedy mezi nejběžnější 
herní doplňky, gamepady. Pře- 
sto není tak úplně běžný, jeho 
rudé tělo zdobí logo vzpínající- 
ho se koníka a jakési „malůvky“ 
přístrojové desky. Mám-li vy- 
jádřit osobní názor, jsou mi od- 
porné. Je mi šumafuk, zda na 
sobě má gamepad napsáno 


mezi nimi náhodou byly i vaše 
lékařské záznamy? 

Vydírání: Psal se rok 1988 
a do informačního systému jed- 
né americké obří banky se 
„vloupal“ hacker, který zde od- 
cizil databázi informací o ob- 
chodních klientech. Zanedlou- 
ho se ozval řediteli příslušné 
instituce s tím, že databázi ne- 
použije a vrátí výměnou za 
drobnou finanční výpomoc, na 
jejímž počátku měla být jednič- 
ka a následovalo hodně nul. 
Dotyčný vedoucí pracovník ne- 
lenil a o požadavku informoval 
policii. Druhý den se zpráva 
o incidentu objevila v novinách 


Trabant, Moskvič nebo Lam- 
borghini — důležité je, jak pad- 
ne do ruky a jak se s ním hraje. 


Pokud bych měl „školně“ 
oznámkovat 360 Modena Upad 
Force, pak první předmět (tedy 


= a jistě netřeba zdůrazňovat, 
že to bylo pro zmíněnou banku 
málem osudné. Došlo k masiv- 
nímu odlivu klientů a dlouhé 
roky peněžnímu ústavu trvalo, 
než dokázal zákazníky znovu 
přesvědčit o své serióznosti 
a důvěryhodnosti. Případ po- 
dobného rozsahu nebyl za po- 
sledních patnáct let zazname- 
nán (kauza České spořitelny 
mu nesahá ani po paty). Že by 
vyděrači vymřeli? To jistě ne — 
ale poučili se ředitelé bank. Už 
vědí, že je třeba lépe zabezpe- 
čovat data. A že jsou pro jedná- 
ní s vyděrači i jiné cesty, než in- 
formování příslušných orgánů 


ergonomie) ode mne, coby do- 
spěláka s velkými tlapami, dosta- 
ne 3—. Gamepad je skutečně sta- 
'ěn spíše na menší ruce — pokud 
jej vezme do dlaní dospělá 
ostlejší osoba, musí jej držet 
spíše konci prstů, což delšímu 
hraní příliš nevyhovuje. Jestliže 
jste vzrůstu menšího, můžete si 
pomyslnou známku klidně zlepšit 
na 2 — tedy chvalitebně. Druhý 
předmět, tedy samotné hraní, do- 
padl lépe (1-), neb s Upadem se 
hraje velmi dobře. Mezi výborné 
nápady patří tlačítko umož- 
ňující přepínat režimy 
analogových páček 
do režimů digi- 
tální, analogový 
a závod (pak 
jedna páčka 
určuje směr 
vlevo/vpra- 
vo a druhá 
vpřed/ 
/vzad). Je tu 
celkem dva- 
náct progra- 
movatelných tla- 
čítek a osmisměrný D-pad — tedy 
dostatek pro drtivou většinu her, 
u kterých je gamepad žádoucí 
(sporty a některé závody). Po 
stránce funkčnosti lze vskutku 
stěží vytknout něco zásadního. 
Zvláštní pozornost si (bohu- 
žel) zaslouží funkce vibrační 
odezvy, za kterou gamepad vděčí 
dvěma vestavěným motůrkům. 
Nic proti vibračním odezvám, 


spojené s následnou mediální 
aférou... 

Zatěžování komunikační 
infrastruktury: Počátkem dub- 
na roku 2000 byl zaregistrován 
výskyt viru Firkin, který se z in- 
fikovaných počítačů pokoušel 
(pokud byly připojené k inter- 
netu přes modem) vytáčet te- 
lefonní číslo 911 — což je v USA 
linka pro tísňová volání. Pokud 
by se mu podařilo dosáhnout 
masového rozšíření, mohl by 
naprosto ochromit provoz této 
služby. O důsledcích raději ani 
neuvažovat... Tento modelový 
příklad ukazuje, že informační 
technologie jsou nesmírně cit- 


člověk si občas nechá s chutí 
herní periferii v unavené končeti- 
ně zavrnět, leč označení vibrační 
odezvy (vibration feedback) na 
několika místech přebalu jako 
odezvy silové (force feedback) 
má k pravdomluvnosti velmi da- 
leko. Za tuto nestoudnou (byť 
snadno odhalitelnou) dezinfor- 
maci si výrobce zaslouží přinej- 
menším trojku z chování. 
Thrustmaster 360 Modena 
Upad Force (tedy Vibration...) je 
vcelku povedený výrobek, který 
padne do ruky spíše mladším 
hráčům. Pokud se vám líbí Čer- 
vená barva a hledáte solidní ga- 
mepad pro sportovní či závodní 
hry, můžete klidně zaparkovat 
u Ferrari (je ale možné, že něco 
zaplatíte za značku). Mějte však 
na paměti, že se žlutým logem 
a ostatními nálepkami funguje 
stejně jako bez nich a že silovou 
zpětnou odezvu z gamepadu do- 
stanete pouze v tom případě, že 
vás s ním někdo vezme přímo 
přes hlavu. 
Lukáš Erben 
03G0575 


livé na podobné vnější útoky 
— nemusí jít přitom o průniky 
do sítí, stačí vyřadit je z provo- 
zu zahlcením zbytečnými po- 
žadavky. Této koncepce (už ve 
středověku známé jako oblé- 
hání a „vyhladovění“ hradu) 
se často používá při takzva- 
ných DoS útocích (Denial of 
Service — odepření služby; příp. 
DDoS - distribuované odepře- 
ní služby). 


Tomáš Přibyl, AEC 
03G0576 
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Tento měsíc se nám sešlo mnoho dotazů souvisejících se 
zprovozněním a rychlostí Colin McRae Rally 3— počínaje 
zoufalými stížnostmi na pomalost hry přes nesouhlas 

s tabulkou hardwarových požadavků uvedenou v recenzi 
a konče až problémy s padáním programu. Rádi bychom 
opět připomněli, že většina podobných dotazů by měla 
být směřována spíše na distributora daného titulu. Jediný 
zaručený tip pro CMR 3, který vám můžeme prozradit, 

se týká urychlení menu - jestliže si nastavíte přehrávání 
filmů v nízkém rozlišení, tak se obrazovka s nabídkou 
výrazně urychlí. A teď již k ostatním problémům, které 
jste nám napsali na adresu ckd©Yidg.cz. 


Upgrade za 5000? 

Mám PC Celeron 900 MHz, 128 RAM, HDD 
40 GB a GeForce2 MX400. Chtěl bych od vás 
doporučit, co bych si měl pro zlepšení svého 
PC koupit. Využívám ho hlavně pro hry a in- 
ternet. Investovat mohu cca 5000 Kč. 


Obáváme se, že jakýkoliv smysluplný up- 
grade mírně překročí možnosti vašeho roz- 
počtu — bude totiž zahrnovat přinejmenším 
základní desku, procesor a RAM. V případě 
platformy AMD/nForce (ta nám při omeze- 
ném rozpočtu připadá jako nejvhodnější) 
vás upgrade přijde zhruba na 8000 Kč vč. 
DPH (např. deska Soltek SL-75MRN-L, pro- 
cesor Athlon XP 1800+ a 256 MB DDR pa- 
měti). Za tyto peníze ale získáte i kvalitní in- 
tegrovanou zvukovou kartu a grafiku na 
úrovni GeForce4 MX. Kromě toho budete 
moci PC i v budoucnu snadno upgradovat 
zakoupením rychlejšího CPU nebo výkon- 
nější grafické karty. Pokud byste chtěl za 
každou cenu dodržet svůj rozpočet, musel 
byste volit starší typy základních desek (na- 
příklad s čipsety KT 133A, které lze stále 
zakoupit ve výprodejích) a procesory, které 
nejsou výrazně rychlejší než váš Celeron — 
např. Duron 1,3 GHz. 


Zbudování sítě ve vesnici 
Bývam v malej dedinke, v ktorej váčšina mo- 
jich kamarátov má počítač, a chceli by sme 
pospájať naše počítače pomocou LANu. LAN 
by sme potrebovali iba na hranie hier (Coun- 
ter-Strike, AOE II, Ouake III Arena). Máme 
skutočne malů dedinku a bývame len o pár 
metrov daleko od seba. Chcel by som sa opý- 
tať, kolko by nás to stálo uskutočnit (sietové 
karty, káble a ja neviem ešte Čo...). 
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Pro zbudování takovéto sítě bude zapotřebí 
jednak síťová kabeláž (cena se liší podle ty- 
pu — zhruba od 5 do 10 Kč za metr) a ko- 
nektory (cca 2-3 Kč za kus), síťové karty do 
každého PC (cena se pohybuje od 100 do 
1000 Kč podle značky a rychlosti) a hub či 
switch, který zajišťuje komunikaci mezi jed- 
notlivými PC. Jestliže vás v síti bude malý 
počet (max. 5 až 8 uživatelů) a neplánujete 
přenášení velkých objemů dat, vystačíte 
s rychlostí 10 Mb/s (cca 1 MB/s). V takovém 
případě můžete vše pořídit velmi levně — 
v bazarech či výprodejích lze pořídit „de- 
sítkové“ síťové karty za cenu okolo 100 Kč, 
pěti- či osmiportový hub by měl stát 500 až 
1000 Kč. Jestliže vás bude víc nebo chcete 
rychlejší síť, zvolte raději prvky pracující 
s rychlostí 100 Mb/s (cca 10 MB/s) — síťová 
karta přijde v takovém případě na 400 až 
500 Kč, switch pro 8 počítačů pak na 
1200 Kč (cca 3000 Kč pro 16 PC a do 
5000 Kč pro 24 PC). Pokud si síť budete bu- 
dovat sami, musíte zakoupit krimpovací 
kleště (pro výrobu kabeláže) za cca 500 Kč. 
Při plánování rozvodů počítejte s tím, že 
maximální délka kabelu od hubu či switche 
by neměla přesáhnout 100 metrů. Maximál- 
ní vzdálenost mezi dvěma PC tak může být 
teoreticky 200 metrů — při délce kabelu nad 
100 m je často třeba použít zesilovací zaří- 
zení, tzv. repeater. Než se pustíte do vlastní 
stavby, měli byste zvážit, kudy kabely pove- 
dete. Natažení vzduchem vyžaduje nosné 
lanko a často působí problémy kvůli static- 
ké elektřině či riziku zásahu bleskem (pak 
hrozí riziko spálené síťové karty či celého 
PC). Rozhodně není od věci zjistit si, jak je 
to s legislativním rámcem pro podobné 
„propojování“ v SR - je totiž možné, že zá- 


kon nedovoluje budování takovéto sítě bez 
povolení. Pak ji budete muset zřídit, ostatně 
jako mnozí před vámi, s větší obezřetností — 
prostě načerno. Konečně by možná bylo 
dobré zvážit jako alternativu i bezdrátovou 
síť Wi-Fi — karty a přístupový bod jsou sice 
dražší, odpadá ale nutnost instalace kabelů. 


Sdílení připojení k internetu 
Nedávno jsem se rozhodl pro připojení k in- 
ternetu přes kabelovou televizi. Mám více po- 
čítačů a z přístroje, který nepracuje jako ser- 
ver, se nemohu zúčastnit hraní po internetu 
a ani nemohu stahovat přes program Direct- 
-Connect. Co mám dělat? Na obou počíta- 
čích mám Windows XP Professional. Mám 
snad nějak nastavit proxy? 


Přes proxy vám hry ani Direct-Connect roz- 
hodně chodit nebudou. Pro jejich provoz je 
nutné použít tzv. NAT — tedy překladač síťo- 
vých adres, který „propustí“ prakticky libo- 
volnou internetovou komunikaci z interní sí- 
tě ven na internet (funguje zároveň jako 
jednoduchá forma firewallu). Funkci NAT 
mají například hardwarová zařízení (route- 
ry) — modely určené pro připojení ke kabe- 
lovému modemu začínají zhruba na 
5000 Kč a jejich výhodou je, že pak pro pří- 
stup na internet nemusíte mít neustále za- 
pnuté určité PC. Tuto funkci ale pochopitel- 
ně lze emulovat i softwarově. Bohužel si 
nejsme jisti, zda sdílení připojení ve Win- 
dows XP funguje i formou NAT, či zda pra- 
cuje pouze na principu proxy — existují však 
různé programy (některé z nich jsou pro 
omezené použití i zdarma) nabízející vedle 
softwarového routování a funkce NAT na- 
příklad i DHCP server či poštovní server. 
Sami máme výborné zkušenosti s progra- 
mem WinRoute (WinRoutePro), jehož sha- 
rewarovou verzi s funkčností omezenou na 
30 dní naleznete na našem CD. Domovská 
stránka výrobce je www.kerio.com. 


Kde sehnat starší hry 

Už delší dobu sháním hry Black Moon Chro- 
nicles a Total Annihilation: Kingdoms, zatím 
bezvýsledně. Proto jsem se rozhodl obrátit na 
vás, na odborníky. Nevíte náhodou, kde tyto ti- 
tuly najít? 


Přestože se nejedná o tradiční dotaz v naší 
rubrice, myslíme, že si zaslouží naši i vaši 
pozornost. Dostupnost starších her je sku- 
tečně ožehavou otázkou — vedle možnosti 
navštívit bazar PC her (jeden větší se na- 
chází ve Zlatnické ulici v Praze) můžete po- 
chopitelně zkusit nakupovat na internetu, 
poštovné se ovšem často prodraží. No 
a konečně jsou tu i méně poctivé cesty, kte- 
rak software získat — u starších her to ale 
bohužel nezřídka bývá jediná schůdná ces- 
ta. Tento problém se mnozí hráči pokouší 
řešit formou tzv. abandonware - u titulů, je- 
jichž distribuce již byla dávno ukončena, se 
pokoušejí získat svolení s jejich umístěním 
na internetu (a někdy je na své servery 
umísťují i bez svolení). Tomuto tématu jsme 
se již v minulosti ostatně věnovali. Pokud 


hledáte starší hry, které již není možné ni- 
kde koupit (TA: Kingdoms a Black Moon 
Chronicles ale ještě tak staré nejsou...), 
zkuste do vyhledávání na internetu zadat 
heslo „abandonware“, a jistě se vám po- 
daří objevit servery, které nabízejí (někdy 
více a někdy méně legálně) starší tituly 
ke stažení. 


Výměna základní desky 
Vlastním Inno GeForce4 Ti 4200 128 RAM 
8x. Když si nainstaluji Detonatory 40.72, tak 
mi u většiny her mutují písmenka a text je 
nečitelný. Týká se to například titulů jako 
Matia, FIFA 2003 či GTA: Vice City. Když si 
nainstaluji novější, tak problém zmizí. Chci 
vědět, jestli bych ji neměl reklamovat. Mám 
Athlon 1300+, 256 RAM PC133, Asus 
ATV133-C, SB Live, 40GB disk, Chci si kou- 
pit základní desku, ale nevím jakou. Rád 
bych si do ní dal své současné komponenty. 
Předpokládám, že bude problém s pamětí. 
Mohla by to být například Asus ATV8X-X? 


Jestliže se problém vyskytuje jen u jedné 
verze ovladačů, tak je prostě třeba použí- 
vat verze jiné — to je snad zcela zřejmé. 
Kartou to pravděpodobně nebude. Co se 
týče té základní desky, pak by s vaším 
současným hardwarem měla fungovat 
prakticky libovolná deska pro Athlon XP 
(například nForce, nForce2 či VIA KT600). 
Výjimku tvoří pochopitelně RAM, tu bude 
nutné vyměnit za typ DDR. Není nám ale 
jasné, proč vyměnit pouze desku a zby- 
tek PC nechat beze změn — za poměmě 
velký peníz tak získáte pouze minimální 
výkon navíc. Počkejte raději o něco déle 
a posléze kupte novou desku i výkonněj- 
ší procesor — prodělat na tom prakticky 
nemůžete. 


Problémy s Direct3DB 

Můj problém spočívá v tom, že mi nejdou 
všechny mé hry. Mám Celeron 1,1 GHz, 
128 RAM TNT2. Jenže mi chybí Direct3D 
device — primární ovladač zobrazení. Žá- 
dám vás tedy o radu, kde jej sehnat. 


Na vině budou nejspíše špatně nainstalo- 
vané ovladače grafické karty či rozhraní 
DirectX (mohou to být ale i „nakopnuté“ 
Windows). Doporučujeme přeinstalovat 
ovladače TNT2 nějakou aktuálnější verzí 
a zároveň i rozhraní DirectX. Pokud to ne- 
pomůže, bude možná nutné reinstalovat 
Windows. Problém může být pochopitel- 
ně i v hardwaru grafické karty, je to ale 
poměrně nepravděpodobné. 


Chybí d3d9.dll 

Mám problém s demoverzí hry Breed. Když 
ji chci spustit, vyskočí okno s upozorněním, 
že nelze najít dynamicky propojovanou kni- 
hovnu „d3d9.dll“. Nejsem žádný velký mág 
přes PC, proto si s tím neumím poradit. 


Na vašem místě bychom zkusili nainsta- 
lovat či přeinstalovat DirectX 9 (následně 
případně ovladače grafické karty). 


KO OL K JÁ S MJ ek u 


FX 5600, nebo R9600Pro? 
Rád bych se zeptal, jakou grafickou kartu 
byste upřednostnili. Mám na vybranou me- 
zi GF FX 5600 a ATI Radeon 9600 Pro. 


Pokud se jedná o FX 5600 a R9600 Pro, 
pak bychom jednoznačně zvolili kartu 
ATI, která je přece jen o něco výkonnější. 
Pokud bychom se ale měli rozhodovat 
mezi FX 5600 Ultra a R9600 Pro, pak by- 
chom asi přece jen byli poněkud na váž- 
kách — i v tomto případě je sice Radeon 
o pár procent výkonnější, pokud ale kro- 
mě současných titulů hrajete i některé 
starší či velmi staré, doporučujeme spíše 
GeForce, která si s nimi rozumí o něco lé- 
pe. Problém ovšem může být kartu FX 
5600 Ultra vůbec sehnat — jednou z mála 
firem (ne-li jedinou), která ji v současné 
době na náš trh dodává, je Leadtek. 


Záludných (33 

Vážení, rád bych upgradoval procesor. 
Mám desku ECS K7VTA3, verzi BIOSu 1.1b 
a procesor Duron 1000 MHz. Rád bych si 
koupil Athlon XP 2000+, ale nevím, jestli ho 
deska podporuje. Vím, že FSB Athlonů pra- 
cuje na taktu 133 MHz v DDR módu (efek- 
tivně 266 MHz). Z manuálu desky jsem ale 
zjistil, že podporuje FSB 100/133 MHz. Pro- 
to mi není jasné, zda procesor „pojede“ po- 
maleji, nebo normálně. A jaký nejlepší pro- 
cesor tato deska podporuje v případě, že 
by tam Athlon XP 2000+ nešel? 


Vaše základní deska používá čipset VIA 
KT266A — ten podporuje jak FSB 100/200 
MHz, tak FSB 133/266 MHz. Stejně tak 
podporuje procesory Athlon XP — osaze- 
ní XP 2000+ by tak nemělo být problé- 
mem (zejména pokud se vám podaří se- 
hnat starší typ Palomino). Kompatibilitu 
s procesory Athlon XP s jádrem Tho- 
roughbred doporučujeme ověřit na strán- 
kách výrobce, rychlejší Athlony XP s FSB 
166/333 či jádrem Barton deska již pod- 
porovat nebude. Před upgradem proce- 
soru bude možná nutné nahrát novější 
BIOS, doporučujeme také ověřit, zda má- 
te paměti DDR 266 (PC 2100) a nikoliv po- 
malejší DDR 200. Stránky výrobce nalez- 
nete na adrese www.ecs.com.tw. 


Upgrade TNT2 

Uvažujem o výmene grafickej karty, lebo mi 
nejdů nove hry. Mam tuto konfiguráciu: Ce- 
leron 1100 MHz, 15" monitor TNT2 M64, 
Windows 98SE. Záujem mam o jednu 
s týchto: Microstar G4 MX 440SE-TB, Gala- 
xy MX 440SE 128-bit TV 64MB DDR, ATI 
Radeon 7500LE 64 MB SDRAM, Poradte mi 
prosím, ktorú mam kúpiť. 


Rozhodně bychom upřednostnili GeFor- 

ce4 MX 440SE před Radonem 7500LE. 

A v neposlední řadě bychom se pokusili 

s grafickou kartou vyměnit i monitor za 
nějaký levnější 17". 

Lukáš Erben 

03G0577 


Software pro každou příležitost 


cMessenger 

Pokud vyžadujete instant messenger i v telefonu, je pro vás 
určen program cMessenger. Jedná se o produkt, který vás 
zaujme především širokou kompatibilitou s ostatními podob- 
nými systémy, jako jsou ICO, Yahoo Messenger, MSN a další. 
Jeho výhodou je možnost komunikace s několika účastníky 
najednou, čímž značně překonává SMS a vyrovnává se kon- 
ferenčním hovorům. Mezi podporované mobilní telefony patří 
přístroje disponující implementací J2ME MIDP1.0, minimál- 
ně 158 KB paměti a podporou GPRS. Stejně jako jeho ekviva- 
lenty pro počítače vám cMessenger umožní signalizaci Away 
a DnD, příjem a odesílání zpráv on-line účastníkům, grafic- 
ké rozlišení kontaktů z různých aplikací a navíc díky využití 
v mobilním telefonu si můžete nastavit upozornění na pří- 
chozí zprávu vibracemi, zvukovým signálem či podsvícením 
displeje. cmessenger.cleverlance.com 


Display Stix 1.3.0 
Stálé oblibě mezi uživateli se těší nalepovací lístečky všeobec- 
ně známé jako Post-It (ačkoliv pod tímto označením je může 
vyrábět pouze společnost 3M). U těch klasických papírových 
však časem vzniká problém, že když nějakou tu poznámku po 
nějaké době potřebujete, mnohdy zjistíte, že lísteček je zmuch- 
laný, nebo jej dokonce nemůžete pod horou dalších lejster ob- 
jevit. Proto se již od doby Windows 3.1 objevují jejich elektro- 
nické napodobeniny — jedním z takových prográmků je 
i český Display Stix. Tento program je možné zavést do paměti 
ihned po startu Windows, takže se veškeré poznámky objeví 
okamžitě v úvodu práce. Formát žlutých nálepek lze měnit, 
upravovat samozřejmě lze i druh fontu a jeho velikost, při- 
čemž u poznámek lze nastavit i připomínku. Program hovoří 
česky i anglicky, momentálně je ve stadiu freeware betaverze. 
www.volny.cz/fractalis 


PowerOuest Drive Image 7 
Zálohování pevného disku se v okamžiku, kdy se nevěnujete 
pouze hraní, stává doslova strategickou záležitostí. Komu by 
se chtělo neustále přeinstalovávat „wokna“ poté, co se roz- 
hodla, že se jim prostě ten nový ovladač nelíbí — nemluvě 
o případech, kdy se v ohrožení ocitnou data. Drive Image je 
v tomto ohledu spolehlivým řešením, nicméně jeho nevýho- 
dou je, že zálohuje celý disk — nelze tedy vybrat pouze jedno- 
tlivé složky či soubory. Jde o globální zálohu, která však na- 
bízí lepší možnosti při následné obnově, a to včetně celkové 
obnovy systémového disku po totálním zhroucení. Uživatel- © 
ské rozhraní je intuitivní a samotná archivace je z uživatel- 
ského hlediska velice jednoduchá. Program navíc při záloho- 
vání neuzamkne disk, a nebrání tak v další činnosti — 
počítač je sice výrazně pomalejší, ale pracovat na něm lze, 
www.powerguest.com 


ABView 

Tento program umožní jednoduchý náhled audia, videa i ob- 
rázků. Aplikace přidá do kontextového menu přístupného 
přes pravé tlačítko myši možnost zobrazení náhledů a detail- 
ních informací o souboru. Utilita dokáže tyto soubory díky 
vestavěnému přehrávači i přehrávat a zobrazit ikony obsa- 
žené v EXE a DLL souborech. ABView podporuje přes 60 
různých formátů. www.sycory.com 


AVIPreview 

Možná jste se s tím již někdy setkali — neúplný nebo nekom- 
pletně stažený soubor s příponou AVI bývá problém přehrát. 
Pokud je však použito vcelku standardního kódování, není 
ještě vše ztraceno. Pomůže vám malý prográmek AVIPre- 
view, který si dokáže poradit s neúplným indexem tohoto 
souboru, neboť provede v podstatě jeho rebuilding. Přijde 
vhod v okamžiku, kdy si nejste zrovna jisti, zda ten obrovský 
soubor stahovaný přes P2P připojení skutečně obsahuje to, 

co je slibováno v jeho názvu. e i 
Tomáš Jirásko, 0360578 
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Microsoft převlékal 

Microsoft oživil svoji nabídku myší a klávesnic právě v době, kdy si připomíná 
20 letod zrození svého prvního hlodavce. Čerstvý vítr do plachet představuje 
trojice myší v nových stylových provedeních a barvách. Nová polohovací zaří- 
zení by již měla obsahovat nedávno představené řešení „Tilt Wheel Technolo- 
gy., které umožňuje kromě klasického vertikálního scrollování i horizontální, 
Uživatel bude moci rovněž přepínat mezi jednotlivými okny stiskem kolečka. 
Pokroku bylo dosaženo též v životnosti baterií, oproti dosavadním čtyř až šesti 
týdnům by měly nyní vydržet okolo šesti měsíců, Rovněž nové „chytré“ přijí- 
máče redukují rušení s ostatními bezdrátovými přístroji. Z představených my- 
ší jsou dvě bezdrátové — Wireless IntelliMouse Explorer a Wireless Optical 
Mouse, které mají rovněž nové optické snímače. Třetí — IntelliMouse Explorer 
= je klasická s kabelem. Nové klávesnice zastupují bezdrátové modely Wire- 
less Optical Desktop Elite, Wireless Optical Desktop Pro, Wireless Optical 
Desktop a Basic Wireless Optical Desktop, kdy vyšší modely budou dodává- 


ny v sadě s Wireless IntelliMouse Explorer. 
www.microsoft.com 
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Nomad Jukebox Zen NX 


Creative pokračuje ve své tradici MP3 přehrávačů — jedním z po- 
sledních přírůstků je nedávno ohlášená sére MuVož a rovněž 
Nomad Jukebox Zen NX. Druhý jmenovaný přehrávač je již k dis- 
pozici v kapacitách 20 GB (cca 667 hodin hudby v 64Kb/s kódo- 
vání WMA nebo 333 hodin ve 128Kb/s MP3) a 30 GB (2 tisíce ho- 
din WMA, tisíc hodin MP3). Podporuje rozhraní USB 2.0, rovněž 
však existuje provedení USB1,1/IEEE 1394 (FireWire) — to je 
ovšem k dispozici pouze ve vybraných regionech. Jukebox Zen 
NX rovněž můžete využít jako externí pevný disk — ve Windows 
XP se automaticky hlásí jako Mass Storage, starší systémy mo- 
hou vyžadovat instalaci ovladačů. K Zenu NX je rovněž přikládán 
nový Creative MediaSource, což je aplikace pro převod CD do 
MP3 nebo WMA. Pro přehled hudby a navigaci v menu slouží 
modře nebo zeleně (dle verze) podsvícený LCD displej o roz- 
měrech 132 x 64 pixelů s automatickou kategonzací podle ID3 
tagů. Zen s rozhraním USB 2.0 vydrží na baterie 14 hodin nepře- 
tržité reprodukce, provedení USB 1.1/IEEE 1394 nabídne čas 
o dvě hodiny kratší. Rozměry Zenu NX jsou 112 x 75 x 2 mm 


a hmotnost 226 g s baterií. 
www.creative.com 
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Sony Ericsson si hraje 


Sony Ericsson představil dvojici doplňků pro své 
mobilní telefony určené „hračičkům“. Jedním z nich 
je Gameboard EGB-10 — ovladač mobilních her, kte- 
rý po připojení k mobilnímu telefonu nedá nevzpo- 
menout na PlayStation. Podobně jako ovladače her- 
ních konzolí nabídne osmisměrný ovladač pohybu 
v levé části a čtyři tlačítka akcí v pravé části. Hru na 
mobilním telefonu tak lze ovládat oběma rukama, 
přičemž přiřazení akčních tlačítek (jako střelba, 
skok, brzda) lze libovolně definovat. Ovladač pohybu 
zajišťuje detekci všech osmi základních směrů, takže 
ovládání hry je přirozenější, přesnější a zmenšuje riziko 
chyb kvůli nepřesnému stisku tlačítka. Gameboard 
EGB-10 je určen pro nový mobilní telefon Z600, který je 
mimochodem prvním „véčkem“ tohoto výrobce. Právě 
s tímto telefonem je dodávána i hra V-Rally 2, na které se 
plně ukáží veškeré výhody externího ovladače. 

Druhou novinkou je CAR-BT100 — auto o velikosti 
„angličáku“, které lze ovládat prostřednictvím libo- 
volného telefonu Sony Ericsson vybaveného techno- 
logií Bluetooth. Závodák má dvě rychlosti pohybu 
a bude k dispozici v rámci limitované série. 

WWW. CNBOTR.CZ 


pdate svého zábavního robůtka Aibo, 
tak setkáme kromě nové A rony a přidaných funk- 


zvětšenou na 64 MB. I „hlasově“ je na tom lépe — po- 

ní až v 64 tónech. Mezi standardní vybavení koneč- 
drátové sítě (Wi-Fi LAN), takže uživatel může v po- 
: z robotových senzorů včetně obrazu z jeho očí. 
nují 300 000 pixely a jsou schopny zobrazovat ve 
rovněž naprogramován na automatické „zado- 
okamžiku, kdy energie v bateriích klesne na mi- 
části došlo k pouze malýmú úpravám, takže i ten- 


vila pod svojí značkou Panasonic no- 
k SD kartě. Jedná seo model SV 


it objektiv o 180 stupňů, takže auto- 
"Nejvyšší rozlišení je 1600 x 1200 pi- 
eře 1,5palcový displej. Kromě to- 
ungovat jako přehrávač MP3, AAC 


Tomáš Jirásko 
03G0579 


„pekelný výkon! 


ní káže ocnovém 
školním roce ! 


150 9001 


BARBONE 4500 od 8 998,- (bez DPH) 


základní deska Jetway PAMDPT VIAP4M266A/533 S478,ATA133. « procesor Intel? 
Celeron 1,7 GHz/128KB, BOX « grafická karta integrována VIA 3D « zvuková karta 
integrována VIA 64bit PnP 3D PCI « síťová karta integrována LAN 10/100Mbit « 
paměť DIMM DDR 256MB 400MHz Transcend « pevný disk Seagate Barracuda 40GB 
7200rpm ATA « mechaniky FD 3.5", CD ROM Mitsumi 54x speed 


BARBONE XP+ 


od 12 294,- (bez DPH) 


základní deska Jetway 400DBL VIA KT400 DDR400 AGP8x ATA133 « procesor AMD 
Athlon 2200+ 1.8GHz/266MHz chladič « grafická karta ATI Radeon 9200 64MB DDR 
Tvout DVI AGP « zvuková karta integrována VIA 64bit PnP 3D PCI « síťová karta 
integrována LAN 10/100Mbit « paměť DIMM DDR 256MB 333MHz značková « pevný 
disk Seagate Barracuda 40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM 
Mitsumi 54x speed 


BARBONE Top od 14 327,- (bez oPH) 


základní deska Gigabyte 7VT600L ,S-A, AUDIO,LAN,ATA 133,ATX « procesor AMD Athlon 
2500+ 1.8GHz/333MHz/Barton « grafická karta nVidia GeForce FX5200 128MB DDR 
AGP 8x TVout « zvuková karta integrována 6-channel PnP 3D « paměť DIMM DDR 
256MB 400MHz Transcend « pevný disk Seagate Barracuda 80GB 7200rpm ATA100 

* mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


BARBONE SpeedGraf IV od 22 746,- (bez DPH) 


základní deska Intel Rocklake 865PERL AUDIO SATAATX « procesor Intel% Pentium4 
2,4 GHz/FSB 800MHz/512KB HT BOX « grafická karta ATI Radeon 9600PRO FB 
128MB DDR,DVHTVout, AGP « zvuková karta integrována Intel PnP PC « paměť DIMM 
DDR 512MB 400MHz 2x 256MB Transcend « pevný disk Seagate Barracuda 80GB 
ATA100 7200rpm « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


INFOLINKA 844 11 12 13 
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„barbone.cz * Nejlevnější počítače již od 7 699,- Kč « K počítači software v hodnotě několika tisíc! 


ce na www. 


ší počíta: 


T. S. BOHEMIA spol, s r. 0. : OLOMOUC, Jiráskova 13, tel.: 585 157 440-4, OPAVA, Krnovská 78, tel.: 553 791 827 


BRNO, Dukelská 102, tel.: 545 211 149 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61, tel.: 577 113511 
on-line obchod 2+3 roky 
záruka 


konfigurac | 
s více jak 10 000 | 
| 


internetový nákup 


a vlastní konfigurace položkami 
počítačových sestav 


do 48 hodin zdarma 


www.tsbohemia.cz | možnost modi- 
fikace sestav 


www.barbone.c: 


servis v ASC doprava sestav 


splátkový prodej 


dodací lhůty ihned 
nebo do 48 hodin 


tipy, triky, návody 


Disciples II: 
datadisky Dark 4 Light 


V rozšíření hry platí a fungují stejné cheaty, 
jako v hlavním programu: jednoduše v prů- 
běhu hry zmáčkněte klávesu [E] a pak zadej- 
te některý ze starých dobrých známých pove- 
lů — najdete je v následující tabulce. Potom 
tento příkaz potvrďte opětovným zmáčknutím 
klávesy [E]. Nové kampaně tak zvládnete bez 


jakýchkoliv problémů. 

Cheat Účinek 

moneyfornothing 9999 many a zlata 

borntorun regenerace aktivních bodů 

help! vyléčení a ošetření skupiny 

wearethechampions vyhraná mise 

loser prohraná mise 

herecomesthesun odkrytí mapy 

paintitblack zakrytí mapy 

anotherbrickinthewall dodatečné možnosti staveb 

givepeaceachance mír se všemi stranami 

badtothebone válka se všemi stranami 

comelogether spojenectví se všemi stranami 

jump všechny jednotky těsně před 
postupem na další úroveň 

stairwaytoheuven postupný rozvoj všech jednotek 

lifeisacarnival padlé jednotky znovu ožijí 

allalongihewaichtower —— zviditelnění nepřátelských 
jednotek 

invisibletouch počítač nevidí vaše jednotky 

letsdothetimewarpagain © skočit do dalšího dne 

F1 2002 


Tip 1: V tomto simulátoru formule 1 si mů- 
žete vylepšit své statistiky. Budete k tomu po- 
třebovat jen textový editor, jako např. Po- 
známkový blok (Notepad). Otevřete jím 
soubor CAREER.BCH v adresáři SAVE. Jsou 
tam uvedeny všechny hodnoty — takže si je 
upravte dle vlastního přání. Změny samozřej- 


mě uložte. 


Tip 2: V kvalifikaci a v krátkých závodech 
nastavte točivý moment motoru na maximum 
a nádrž naplňte jen na daný počet kol. Při zá- 
vodech do deseti okruhů je možnost, že by 
vám prasknul motor, jen velmi malá. 


Tip 1: Do terminálu zadejte v průběhu hry 
následující cheaty: 


Cheat 
SANFRAN 


Účinek 

spuštění transformovaného Hulka 
spuštění Hulk vs. Hulk Dogs 
spuštění Desert Battle 

spuštění Hulk Movie F/X 
spuštění šedivého Hulka 


Kratke tipy 


Tip 2: Následující příkazy zadejte jako kód 
v Options, aktivujete tím jednotlivé cheaty. 


Chent Účinek 
nezranitelnost 
FLSHWND rychlá regenerace 

ANGMNGT zuřivost vždy naplno 

GRNCHTR neomezené pokračování 

HLTHDSE dvojité zásahy 

BRNGITN dvojité zásahy u nepřátel 

MMMYHLP |“ poloviční zásahy od nepřátel 
FSTOFRY každý zásah usmrcuje 

BRCESTN hádanky jsou okamžitě vyluštěny 
NMBTHIH standardní výsledky ve skóre 
TRUBLVR zpřístupnění všech levelů 

Tip 3: Otevřete si v textovém editoru (např. 
Poznámkového bloku) soubor ARGS.TXT. Za- 
dáním následujících hesel změníte paramet- 
ry a získáte tak přesně to, co potřebujete. 


IL-2 Sturmovik 


Tip 1: Jestliže hrozí nebezpečí, že se letec- 
ké bitvy stanou nepřehlednými, měli byste si 
zapnout funkci časové lupy. V kombinaci se 
zoomem dostanete rychle všechny své ne- 
přátele na mušku. 

Tip 2: Máte-li problém dostat se nepříteli na 
kobylku, přenechte na chvíli řízení letadla au- 
topilotovi. Ten se sám pokusí pověsit nepříte- 
li za ocas. 

Tip 3: S 1-2 Sturmovikem začněte létat tepr- 
ve tehdy, až budete zcela perfektně zvládat 
ME 109. Model německé stíhačky se mno- 
hem lépe ovládá a odpustí vám drobné chyby. 
Tip 4: Dávejte si pozor, abyste v každé misi 
udělali nejméně tři sestřely. Jinak budete mít 
v dalších misích proti sobě stále více nepřá- 
tel najednou. 

Tip 5: Jestliže se na vás nepřítel pověsí, 
stiskněte plyn naplno a zvedněte stroj vzhůru. 
Vaše letadlo udělá looping a překvapený ne- 
přítel se najednou ocitne před vámi. 


James Bond 007: Nightfire 


Tip 1: Život tajného agenta je s cheaty mno- 
hem jednodušší. Abyste je mohli zadat, otev- 
řete si pro editace pomocí textového editoru 
(např. Poznámkového bloku) soubor AUTO- 


EXEC.CFG v adresáři NIGHTFIREBOND. 
Na jeho konec připište sv cheats l a console 
1. Pak bude možné při hře klávesou [—] vy- 
volat konzoli. 


Cheat Účinek 
god nezranitelnost 
noclip můžete procházet zdmi 
notarget neviditelnost 
By Bond může létat 
impulse 101 všechny zbraně 
sv gravity XXX gravitace na XXX 
(normální hodnota — 800) 
sv accelerate XXX | větší a rychlejší skoky 
(normální hodnota — 10) 
skill XXX stupeň obtížnosti 
(1 = snadné, 3 = těžké) 
give weupon XXX | zbraň XXX 


Tip 2: Jako jméno zbraně můžete uvést ně- 
který z následujících kódů. Dávejte si přitom 
pozor, abyste nezapomněli podtržítko mezi 
názvem zbraně a XXX: 

bondmine; commando; flash grenade; frag- 
grenade; frinesi; grapple; grenadelauncher; 
kowloon; laser; lighter, minigun; mpY; 
mp9 silenced pda; pdw90; pen; pp9; raptor; 
rocketlauncher; ronin; smokegrenade taser; 
upl l; watch; gworm; 196a1 


Need for Speed 6 


Abyste mohli od začátku jezdit se všemi vozy 
po všech trasách, otevřete si textovým edito- 
rem soubory CARS.INI ve složce CARS 
a TRACKS.INI v adresáři TRACKS. Změňte 
na nulu hodnoty vyjadřující cenu („price“, 
„nfspnce“) v CARS.INI, v TRACKS.INI si pak 
pohrajte s proměnnou „m price[X]=YY“ (X 
= cena, kterou máte zaplatit, YY = cena za 
trať). Nyní můžete používat všechna auta 
a jezdit po všech cestách. Pozor: Nezapo- 
meňte si pro jistotu někam stranou uložit ne- 
změněné kopie souborů! 


No One Lives Forever 2 


Tip 1: Abyste pomohli superšpionce Kate 
Archer lépe plnit dané úkoly, otevřete při hře 
klávesou [T] konzoli. Zadejte do ní cheaty 
uvedené v tabulce dole a potvrďte klávesou 


Účinek 

nezranitelnost 

všechny zbraně 

plno munice 

plno energie, štítů a všechny zbraně 
všechny modifikace zbraní 

100 % zdraví 
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poliergeist neviditelnost 

urmor štít 

maphole úspěšné dokončení levelu 
nextmission další kapitola 

skillz body za zkušenost 
rosebud objeví se sněžný skútr 
build ukáže se číslo verze 

pos ukázat pozici 
Rise of Nations 


Tip 1: Na nižším stupni obtížnosti se často 
vyplatí napadnout hned na začátku hry nepřá- 
telské hlavní město. Najdete ho vždy na proti- 
lehlém konci mapy. Tento trik ovšem nezkou- 
šejte na Rusko, protože tam utrpí vaše armády 
dvojnásobné ztráty. V misích, které se odehrá- 
vají na moři, musíte v prvním levelu postupo- 
vat co nejrychleji ve vědeckém výzkumu 
a teprve potom se můžete pustit do útoku. 

Tip 2: Abyste nebyli pořád napadání při 
stavbě některého z divů světa, vybudujte své 
město někde poblíž spojeneckého sídla. Váš 
přítel vám bude při stavbě budoucí tunstické 
atrakce účinně pomáhat odrážet nepřátelské 


útoky. 
SimCity 3000 


Tip 1: Zde jsou kódy, které vám pomohou 
udržet se ve starostovkém křesle. V průběhu 
hry stiskněte současně (VAOC] — tím aktivu- 
jete cheatový mód. 


Chent Účinek 

i am weak Všechny budovy a zóny; 
transportní cesty již nepotřebují 
žádné připojení vody. 

call cousin vinnie Ve vašem okně pro nápovědu se 
objeví muž s „nemorálními“ 
nabídkami. Jestliže je přijmete, 
bude vaše pokladna plná peněz. 
Po přijetí zadejte „zyxwvu“. 
Jestliže tyto „neslušné návrhy“ 
odmítnete a přesto zadáte tento 
cheat, dostanete za to zámek, 
který podstatně zvýší celkovou 
cenu pozemku. 

garbage in, garbage out Zpřístupní všechny budovy 
pro odpadky. 

power to the masses Lze používat všechny elektrárny. 

water in the desert Lze používat všechny budovy, 
které požadují vodu. 

salt on Jezera mají slanou vodu, 

salt off Jezera jsou sladkovodní. 

pay tribute to your king Jsou k dispozici všechny platby. 

ilove red tupe Jsou k dispozici všechny zákony. 

let's make a deal Sousední města nabízejí 
obchodování. 

nerdz rool high-tech průmysl 


Tip 2: Následující cheaty je třeba používat 
opatrně, neboť mají vliv na geologické vrstvy, 
a mohli byste tak nechtěně zničit podzemní 
těžbu v dolech. To platí pro celou mapu. Pro- 
to si původní nastavení pro jistotu uložte. 


Účinek 
terén se o stupeň zvýší 


Chent 
terrain one up 


terrain one down terén se o stupeň sníží 


terrain ten up terén se zvýší o deset stupňů 
terrain ten down terén se sníží o deset stupňů 


Tip 3: Pro jistotu si uložte původní nastavení. 
Pak si v průběhu hry vezměte půjčku 100 tisíc 
dolarů a hru uložte. Zaznamenejte si stav účtu 
a otevřete uloženou hru v hexaeditoru (např. 
SECK 4.0 od Heft-CD/DVD), který váš majetek 
přepočítá jako hexadecimální číslo. Pak hle- 
dejte řetězec, který odpovídá vašemu jmění. 
Ten najdete jednou někde poblíž jména vašeho 
města a podruhé o něco níž. Nyní přepište dru- 
hou hodnotu písmeny „FFFFFF“ a uložte. Jak- 
mile znovu nahrajete své město, bude částka 
na vašem účtu činit plných 16 milionů dolarů. 


Star Trek: Elite Force 2 


Tip 1: Díky guakeovskému enginu je možné 
cheatovat na Enterprise třídy E stejně jako na 
Voyageru. Klikněte pravým tlačítkem na ikonu 
hry na ploše a v programové nabídce přidej- 
te řádek „+set developer 1 +set cheats l 
+setui console 1“ (bez uvozovek). Při násle- 
dujícím spuštění hry budete mít ihned k dis- 
pozici následující cheaty. Musíte ovšem sa- 
mozřejmě vyvolat konzoli klávesou [—]. 


Účinek 

nezranitelnost 

zdraví na XXX 

procházení zdmi 
neviditelnost 

všechny předměty a zbraně 
zraň XXX 

skočit do levelu XXX 
použitelných map 
všech 70 tajných předmětů 
a místností 

third person kamera 
vypnutá/zapnutá 

seznam všech příkazů 
screenshot 

natočení videa 


začít znova hru 
sebevražda 


Tip 2: V podadresáři BASE v adresářích hry 
najdete soubor, který se jmenuje jako vaše 
postava ve hře. Otevřete tento soubor v texto- 
vém editoru (například v Poznámkovém blo- 
ku) a hledejte řádek „seta g secretCount 
XXX", přičemž XXX je číselný údaj. Abyste ak- 
tivovali všech sedm tajných map všech lodí, 
zadejte sem číslo 70. 


Stronghold Crusader 


Tip 1: V hlavním menu zmáčkněte klávesu 
[O] a při hře klávesu [N]. Nyní napište „yes“, 


abyste měli k dispozici nekonečně mnoho 
peněz a dělníků. 

Tip 2: V hlavním menu zmáčkněte klávesu 
[E] a při hře [N]. Pak napište heslo „invincib- 
le" a do příští bitvy povedete nesmrtelnou 
armádu. 

Tip 3: Jestliže zmáčknete v hlavním menu 
klávesy [O] a [V], budete mít ve hře nevyčer- 
patelné zásoby peněz. 

Tip 4: V hlavním menu současně stiskněte 
klávesy [O] a [A]. Následující klávesové 
kombinace představují tyto cheaty: 


Klávesy Účinek 

IA] + [C] jsou k dispozici všechny mise 

[A] + [K] budovy jsou zadarmo 

IA] + XI 100 popularity a +100 zlata 
Markus Schwerdtel 


03G0000 


Nevíte si při hraní rady? 
Nemáte výtisk GameStaru, ve kterém 
byl vydán návod ke hře, u níž jste se 
„zasekli“? Nezoufejte a objednejte si 

ho pomocí SMS zprávy na svůj e-mail 


Stačí, když odešlete krátkou 
zprávu na číslo 900 11 15 
(platí pro všechny operátory) 


Upozorňujeme, že za tuto speciální 
službu vám bude účtována vyšší než 
obvyklá sazba — jedna esemeska 
vás bude stát 15 Kč 


SMS posílejte ve tvaru: 


Tedy například: 
OBJ GS CIV3 JARDA ©OSEZNAM.CZ 


Název hry: Kód návodu: 
Age of Mythology AO0M 
Civilization 3 CIV3 
COMM2 
FIFA03 


Commandos 2 
FIFA 2003 ( 
Robin Hood 

The Legend of Sherwood 
Star Wars Jedi Knight 2 

Jedi Outcast JEDI2 
Medal of Honor: Allied Assault MOH 
The Elder Scrolls III 

Morrowind (tipy) MOR 
Neverwinter Nights NWN 
Harry Potter a Kámen mudrců POT 
Command © Conguer: Renegade © CCREN 
Star Trek: 

Bridge Commander (tipy) STBC 
Stronghold STR 
Tony Hawk's Pro Skater 3 TONY3 
Warrior Kings (tipy) WKING 


H00D 
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tipy, triky, návody 


Lionheart: 
Legucy of the Crusader 


Epické RPG Lionheart není tím, čím se zpočátku zdálo být. Abychom 
tedy učinili přítrž dalším zmatkům, připravili jsme vám pomocníka 
pro přečkání většiny nástrah středověké Evropy. 


čkoli se tohle izometrické RPG 
A zhruba v polovině zvrhne v přímoča- 

ré mlácení všeho živého v dosahu, 
první část příběhu zaplňuje bezpočet vý- 
borných úkolů, které stojí za to si podrobně 
projít. K dalšímu postupu hrou se budete 
muset připojit k některé ze čtyř frakcí, ale 
než tak učiníte, můžete si vyvádět, co se 
vám zlíbí (třeba se i tvářit, že se chcete 
spolčit s někým jiným a hrát to na všechny 
strany). 


Než se pustíme do řešení úkolů, máme pro 
vás jednu radu: Pokud vás nebaví kosení ne- 
konečných přívalů nepřátel, nebojte se inves- 
tovat bodíky do plížení a řečnictví. Schovává- 
ním se a balamucením potvor si zkrátíte závěr 
hry na třetinu, a bude tak pro vás mnohem 
přitažlivější, než kdybyste se museli hodiny 
prokousávat stále stejnými souboji. 


LAMA LA w 
Otrokářské doupě 
Poté, co zhlédnete úvodní animaci a poslech- 
nete si rozhovor stráží, budete obviněni z ka- 
cířství a uvrženi do cely. Zjeví se vám duch 
a vysvětlí vám vše podstatné. Buďte na něj 
hodní, bude váš až do konce hry a bude se 
vám hodit. Po rozhovoru se schovejte do stí- 
nu, odemkněte dveře (nebo je nechte ode- 
mknout ducha) a propližte se do východní 
části lokace, kde vás vaše rozumnější alter 
ego už netrpělivě očekává. Kanálem se do- 
stanete ven. Promluvte si s Leonardem a ná- 
sledujte ho do Barcelony. 


Barcelonské brány 
Špehuj pro goblina Hrubjuba 


Na západ od hradeb se potloukají dva gobli- 
ni (1). Zeptejte se Hrubjuba, jestli zabil stráž- 
ce, Nelekněte se jeho svérázné poezie a sou- 
hlaste s tím, že pro něj budete špehovat. Pak 
se jděte projít po městě (musíte požádat 
strážné, aby vám otevřeli bránu (2)). Jakmile 
se rozbliká ikona úkolů, vraťte se k Hrubjubo- 
vi a vyzraďte mu rozmístění hlídek. Pokud 


Barcelonské brány: (1) dva goblini, (2) brána, (3) Weng Choi, (4) Amir, (5) mrtvola, (6) vstup do chrámové čtvrti, 
(7) Santiago, (8) García, (9) kovář Eduardo, (10) obchodník se zbrojí, (11) obchodník se zbraněmi, (12) obchodník s luky, 
(13) bylinkář Ouinn, (14) vstup do La Calle Perdida 


s gobliny nesympatizujete, jednoduše je poš- 
lete na onen svět a pak si o tom promluvte se 
strážemi u brány. 


Pomoz Weng Choiovi 
v doplnění sbírky knih 


V severní části lokace se nachází stánek čín- 
ského podivína Weng Choie (3). Požádá vás, 
abyste mu přinesli všechny knihy, na které 
během svého pobytu v Barceloně narazíte. Je 
jich celkem 11, z toho tři si raději přečtěte sa- 
mi (zvyšují některé atributy) a osm mu jich 
přineste. Za každou dostanete 250 zlatých 
a 250 zkušenostních bodů. Jakmile mu doru- 
číte první, zpřístupní vám Číňan nabídku své- 
ho speciálního zboží. Za všech osm knih vás 
zasvětí do tajů šaolinského boje (+20 k uhý- 
bání a +20 k boji beze zbraně). Jedná se 
o následující knihy: 


Historie inkvizice -— truhla ve zbrojnici 
templářských rytířů (viz kapitola Chrámová 
čtvrt). 

Staletí — truhla v místnosti za tajnými dveř- 
mi vJ stěně Torguemadovy komnaty v Sídle 
inkvizice (viz úkol Zabij chána goblinů). 

Historie draků — knihovna v da Vinciho 
dílně (viz kapitola Barcelonská přístavní 
čtvrt). 

Kniha geomantie - truhla u Brambla v La 
Calle Perdida (viz kapitola La Calle Perdida). 

Historie křížových výprav — mosaz- 
ná truhla v S části Shylockova obchodu (viz 
kapitola Chrámová čtvrť). 

Historie padlých duchů — truhla na 
S od vstupu do Krysodlačí jeskyně (viz úkol 
Najdi lék na krysodlačí lykantropi). 

Historie nekromantů — zamčená truhla 
na SZ jeskyně pod chatrčí dřevorubce (viz 
úkol Vytvoř inkvizitorské žezlo). 
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Kniha veršů - tajná místnost za trůnem 
gobliního chána (viz úkol Vyčisti pro Rake- 
ba řeku od „dábelských ryb“ — za první taj- 
nu, za níž jsou dvě truhly; ta naše je na 9). 

Kniha mrtvých - (viz úkol Pomoz Corté- 
zovi). Pokud tuto knihu použijete, získáte tr- 
valý bonus k nekromancii. 

Umění smlouvat — (viz úkol Získej pro 
Shylocka jeho peníze). Pokud tuto knihu 
použijete, získáte trvalý bonus k obchodo- 
vání. 

O výmluvnosti — (viz úkol Získej od Shy- 
locka múzu). Pokud tuto knihu použijete, 
získáte trvalý bonus k řečnictví. 


Vykonej úkoly 
pro Saladinovy rytíře 


Promluvte si s Amirem (4) a řekněte mu, že 
se chcete stát Vyvoleným. Zadá vám následu- 
jící úkoly: 


Vyhledej Aliho Hubana 


Promluvte si s oběma bojujícími bratry a pak 
se vydejte do hospody v přístavu (viz kapitola 
Barcelonský přístav). Pokecejte si s barman- 
kou (hlavně jí proboha nic neříkejte o stat- 
ných ramenech a pěkných vlasech) — vyklube 
se z ní Ali. Zpravte o všem Amira, zadá vám 
další úkol. 


Získej od otrokářů snový krystal 


Jděte do lokace označené na mapě jako Otro- 
kářské doupě. V její Z části je ve skále vytesa- 
ná kamenná brána. Projděte jí, probijte se (ne- 
bo se propližte) celým doupětem a promluvte 
si s kapitánem otrokářů na JZ. Buď z něj krys- 
tal jednoduše vymlaťte, nebo ho ukecejte. Za- 
jděte za Amirem a krystal mu vraťte. Ještě než 
budete moci spatřit snového džina, požádá 
vás o doručení cenného drahokamu. Těch je 
ve hře několik, ale nejsnadněji ho získáte od 
Goméze v zamčeném domku v Barcelonském 
přístavu (viz kapitola Barcelonský přístav). Při- 
neste drahokam Amirovi, ten vás pak telepor- 
tuje ke snovému džinovi. 


Splň zkoušky snového džina 


Promluvte si s džinem a vyberte si, jestli 
chcete podstoupit zkoušku inteligence, nebo 
zkoušku síly. Pokud si zvolíte sílu, budete se 
muset probít vyvolávanými příšerami a od- 
měnou vám bude kromě zkušeností i Posvát- 
ný scimitar a bonus +5 k boji libovolnou 
zbraní (a vlastně i beze zbraně) na blízko. Po- 
kud si zvolíte zkoušku inteligence, dostanete 
tři hádanky. Ty jsou náhodně vybírány z ná- 
sledujících: 
Když to pojmenuješ, už tady nejsem. 

— Odpověď je Ticho., 
Přijde k tobě obchodník... 

— Odpověd je Třetí žebrák. 
Co je větší než Bůh... 

— Odpověď je Nic. 
Co putuje bez rukou, nohou i hlavy? 


— Odpověď je Voda. 
Co je tác s mnoha drahokamy... 
— Odpověď je Obloha. 
Jediná barva, různé velikosti... 
— Odpověď je Stín. 
Můj život lze měřit v hodinách... 
— Odpověď je Svíce. 
Po živých kráčíš-li... 
— Odpověď je Spadané listí. 
Bylo ti dáno, stále ti patří... 
— Odpověď je Jméno. 
Co Bůh nevidí nikdy... 
— Odpověď je Někdo, kdo je ti roven. 
Ten, kdo to vyrábí... 
— Odpověď je Rakev. 
Kde velká síla leda k vzteku je... 
— Odpověď je Klíč. 
Odměnou vám bude bonus +10 k řečnictví 
a +1 kinteligenci. Vraťte se k Amirovi a svým 
úspěchem se mu pochlubte. 


Prorokův amulet 


Za hradbami na východě (5) naleznete mrt- 
volu. Klikněte na ni a dozvíte se, co se tu prav- 
děpodobně stalo. Promluvte si o tom s Ami- 
rem, dá vám Prorokův amulet, který se vám 
bude později ve hře ještě hodit. Svůj nález 
můžete také nahlásit strážím u brány. Za od- 
měnu dostanete pár zlatých a zkušenosti. 


Jak se dostat do chrámové čtvrti 


Pokud si promluvíte se strážcem, který stojí 
nalevo od vstupu do chrámové čtvrti (6), mů- 
žete ho ukecat (za předpokladu, že máte řeč- 
nictví a charisma na dostatečné úrovni). Také 
můžete zkusit podplácení (potřebujete vyso- 
kou dovednost v obchodování a slušné cha- 
risma). Nicméně nejlepší bude, když si před- 
tím promluvíte buď se Santiagem (7), nebo 


s akolytou Garciou (8) a nakukáte jim, že se 
chcete přidat k jejich frakci. Pak stačí jen zmí- 
nit se strážci napravo o jejich doporučení, 


Další zajímavá místa 


Kovář Eduardo (9), obchodník se zbrojí 
(10), obchodník se zbraněmi (11), obchod- 
ník s luky (12), bylinkář Ouinn (13), vstup 
do La Calle Perdida (14) 


Barcelonská — 
chrámová čtvrt 
La Bestia 


Promluvte si se Cervantesem (1) a souhlas- 
te s tím, že mu pomůžete zabít jeho bestii. 
Chvíli vás bude vodit po chrámové čtvrti, bo- 
jovat s květináči a sochami a vykřikovat La 
Bestia! La Bestia! U každé takové zastávky 
mu domluvte a nebuďte na něj hrubí. Pak 
začne ničit výzdobu před katedrálou (2), kde 
ho čapne stráž a bude ho chtit zavřít. Omluv- 
te ho, že za svou chorobu nemůže, a slibte, že 
se o něj postaráte. Pokud se vám strážce ne- 
podaří přesvědčit, skončí Cervantes v žaláři. 
V tom případě jděte do Sídla inkvizice (3), 
do jejího nejspodnějšího patra, tzv. Spodního 
vězení inkvizice (viz úkol Pekelná nabídka). 
Jeho celu naleznete na SV lokace. Ven ho mů- 
žete dostat buď tak, že přesvědčíte žalářníka, 
nebo si nějak poradíte se zámkem. Se Cer- 
vantesem zajděte do da Vinciho dílny v pří- 
stavní čtvrti a Leonardo vám už vysvětlí situa- 
ci. Vyrazte na Barcelonské pobřeží (viz mapa 
světa). Kousek na jih od vstupu do lokace na- 
leznete větrný mlýn, u něhož se zjeví duch do- 
na Ouijota. Pokud máte dostatečné řečnické 
schopnosti, podaří se vám ho přesvědčit, že 


Burcelonská chrámová čtvrt: (1) Cervantes, (2) katedrála, (3) Sídlo inkvizice, (4) severní vstup, (5) Machiavelli, 
(6) observatoř, (7) Shylockův obchod, (8) vstup do stok, (9) šlechticův dům, (10) inkvizitor Dominguéz, (11) zbrojnice 
templářských rytířů 
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tipy, triky, návody 


je jen zhmotnělou představou a musí tento 
svět opustit. Jinak ho jednoduše zabijte. 


Uprchlík 


Pokud budete chtít zavítat do Sídla inkvizice 
jeho S vstupem (4), narazíte na uprchlého 
katara (kataři byli odpadlickou křesťanskou 
sektou), který vás požádá, abyste zmátli jeho 
pronásledovatele. Za chvíli se přiřítí stráž 
a zeptá se vás, jestli jste neviděli někoho utí- 
kat. Odpovězte podle chuti, dostanete odmě- 
nu ať už za pomoc inkvizici, nebo za pomoc 
katarovi. Pokud se rozhodnete pro katara, 
pak si s ním ještě promluvte. 


Úkol pro Machiavelliho 


Tento úkol doporučujeme plnit až ve chvíli, 
kdy budete mít dostatečné vybavení a budete 
se umět bránit přesile. Promluvte si s Machia- 
vellim v jeho domě (5) a souhlaste s tím, že 
mu budete dělat ochranku. Opusťte jeho 
dům. V té chvíli se začnou dít věci. Urychleně 
se vraťte a vyřiďte útočníky dřív, než oni vyřídí 
Machiavelliho (nebo vás). Promluvte si s Ma- 
chiavellim. 


Pekelná nabídka 


V Sídle inkvizice sejděte po schodech na pra- 
vé straně do Cel inkvizice, otevřete dveře na J 
a promluvte si se žalářníkem. Buď mu můžete 
nakukat nějaký důvod, proč jdete dolů, nebo 
ho prostě zabijte. V tom případě se ovšem při- 
pravte na to, že s vámi všechny stráže už ne- 
promluví jinak než čepelí svého meče. Vstup- 
te do žaláře. V truhle na SZ od žalářníka 
naleznete Žezlo komnat, s jehož pomocí lze 
ničit a obnovovat magické kříže. Buď si ode- 
mkněte dveře na S, nebo to obejděte přes 
vrchní patro a levým schodištěm se dostaňte 
do další části žaláře. Projděte kolem stráží 
mezi cely. Tady klikněte na hromadu trosek 
a obnovte magický kříž. Tím zrušíte magickou 
clonu na V od něj a můžete vstoupit. Projděte 
celami a pokračujte po schodech na JV (za 
zamčenými dveřmi). Ve Spodním vězení in- 
kvizice se budete muset vypořádat s několika 
obludami. V jedné z cel na SV na vás čeká go- 
lem. Ve skutečnosti to ale je déva bolesti 
a chce po vás, abyste ho osvobodili. Můžete 
buď zničit magické kříže, nebo k němu nalá- 
kat Fausta (viz úkol Zachraň Fausta ze spárů 
inkvizice). Faustovi stačí říct o uvězněném dé- 
monovi a pustit ho z jeho cely. Pak se nezapo- 
meňte stavit dole pro odměnu (+1 ke kritic- 
kému zásahu a +5 k nekromancii). 


spárů inkvizice 


Od stráží u observatoře (6) se dozvíte 
o uvěznění Galilea. Sejděte do Spodního vě- 
zení inkvizice (viz úkol Pekelná nabídka). Pak 
pokračujte na Z a obnovte magický kříž. 
Otevřete si tak dveře ke Galileovi. Když na něj 
hned nevybafnete, že by se měl podrobit vůli 
inkvizice, zeptá se vás, jestli nechcete posílit 


svou magickou moc. Byli byste hloupí, kdy- 
byste na tuto nabídku nekývli. Pak vás požádá 
o vysvobození Fausta. Slibte mu to a vydejte 
se do žaláře, kde jste nalezli Žezlo komnat. 
V cele na Z je Faust. Buď přemluvte žalářníka, 
aby vám dal klíče (můžete přemlouvat i hru- 
bou silou), nebo si odemkněte šperhákem (to 
ale raději provádějte jen v případě, že jste 
schovaní ve stínu, jinak se budete muset vy- 
pořádat se strážemi). Až ho pustíte, vraťte se 
ke Galileovi, dostanete perk Galileova ma- 
gická baterie (přidává +50 many). 

Pozn.: Pokud budete chtít dévu osvobodit za 
pomoci nalákání Fausta, nechte si jeho pro- 
puštění až na dobu, kdy mu budete moci říct 
o uvězněném démonovi. Galileovi nijak neva- 
dí, že Faust skončí ve spárech dévy, jemu jde 
jen o to, že jste ho pustili. 


Vysvoboď ducha vězňovy ženy 


Promluvte si s vězněm ležícím na podlaze 
v cele hned vedle Faustovy kobky., Slibte mu 
pomoc. Předá vám svého magického ducha, 
s jehož pomocí prolomíte magickou clonu 
u cely jeho ženy. Vraťte se k vězni a řekněte 
mu, že její duch je volný. 


Zabij chána goblinů 


V Sídle inkvizice sejděte po schodech na pra- 
vé straně, Aktivujte si pátrání po pastech a taj- 
ných dveřích. Na SV stěně u JV konce míst- 
nosti se objeví vstup do Torguemadových 
komnat. Po troše vyptávání vás Velkoinkvizitor 
požádá o zabití chána goblinů (viz úkol Vyčis- 
ti pro Rakeba řeku od „dábelských ryb“). Po- 
kud budete chtít plnit úkoly pro gobliny, ne- 
chte si tuto misi až na konec první kapitoly. 


Další zajímavá místa 
Shylockův obchod (7), vstup do stok (8), 


šlechticův dům (9), inkvizitor Dominguéz 
(10), Zbrojnice templářských rytířů (11) 


Barcelonský 
přistav 


Osvoboď Ronalda 
ze spárů inkvizice 


Na SZ od hospody (1) naleznete Bartoloméa 
(2). Požádá vás o osvobození bratra a dá 
vám pro něj lektvar. Zajděte do Spodního vě- 
zení inkvizice (viz úkol Pekelná nabídka) 
a promluvte si s postavou v kládě. Pak se vrat- 
te k Bartoloméovi a o svém činu mu povězte. 


Získej od Shylocka múzu 


Zajděte za Shakespearem (3). Dozvíte se od 
něj, že dal svou múzu do zástavy Shylockovi 
a vy budete požádáni o její navrácení. Stavte 
se v hospodě a rozhodněte spor mezi Corté- 
zem a Shylockem. Pokud budete chtít později 
pomoci Cortézovi, přikloňte se na jeho stranu. 
Jakmile určíte, kdo má pravdu, vydá se Shy- 
lock do svého obchodu v chrámové čtvrti (viz 
kapitola Barcelonská chrámová čtvrť) a vy mů- 
žete za ním. Promluvte si s ním, za 500 zlatých 
vám dá klíč, jenž otevře jakoukoli truhlu 
v místnosti. Múza je v olověné truhle (SV). Pak 
se vraťte k Shakespearovi, dostanete od něj 
knihu O výmluvnosti a dozvíte se, že se topí 
v dluzích. Zajděte znovu za Shylockem a buď 
ho přemluvte, aby dal Shakespearovi ještě 
jednu šanci (musíte mít řečnictví 50 a vyšší), 
nebo ho zbavte veškerých starostí za pomoci 
výzbroje. Opět se stavte za spisovatelem 
a řekněte mu, že už se o dluh nemusí starat. 
Pokud je vaše postava žena, promluvte s ním 
ještě jednou. Začne se vám dvořit. Zapomeň- 
te na sexuální harašení, feminismus a myšlen- 
ky o starých chlípných dědcích a nechte si to 
líbit. Odměnou bude užitečný prsten. 


Získej pro Shylocka jeho peníze 


Zajděte za Shylockem do jeho obchodu (po- 
kud tam není, postupujte jako v případě úko- 


Barcelonský přístav: (1) hospoda, (2) Bartolomé, (3) Shakespear, (4) da Vinciho dílna, (5) vstup do stok, (6) Isabella, 
(7) soudek s výbušninou, (8) Vévoda, (9) dům s poškozeným zámkem, (10) němý námořník, (11) zloděj Benito, 
(12) Goméz, (13) Desoto, (14) Desotův bratr 
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lu Získej od Shylocka múzu). Požádá vás o vy- 
máhání dluhu u Shakespeara (3). Tento úkol 
je dostupný pouze v případě, že jste ještě ne- 
souhlasili s tím, že se pokusíte Shylocka pře- 
svědčit o oddálení platby. Zajděte za Shakes- 
pearem a výhružkami z něj peníze dostaňte. 
Pak o tom zpravte Shylocka. Odměnou vám 
bude kniha Umění smlouvat. 


Vložte se do hádky mezi Cortézem a Shyloc- 
kem v hospodě (1) a rozhodněte spor v Cor- 
tézův prospěch. Zaveďte s ním řeč a dozvíte 
se o jeho potížích s nedostatkem končetin. 
Nabídněte mu pomoc a pak si promluvte s da 
Vincim v jeho dílně (4). Ten vás pošle za ko- 
vářem Eduardem (viz kapitola Městské brá- 
ny). Promluvte si s ním, potom se vydejte do 
stok (vchody naleznete v chrámové a v pří- 
stavní čtvrti) hledat vzácnou červenou rudu. 
Pokud do stok vstoupíte v chrámové Čtvrti, 
promluví na vás zloděj. Pakliže nemáte vyso- 
kou schopnost řečnictví (40), budete se mu- 
set rozhodnout, zda se přidáte ke zlodějům, 
nebo k žebrákům. Zavržená strana se k vám 
začne okamžitě chovat nepřátelsky. Pokud do 
stok vstoupíte z přístavní čtvrti (5), zastoupí 
roli dotěrného zloděje žebrák. Vchod do Žeb- 
rácké síně je v SV části lokace. Odtud se pak 
dostanete do Trollí jámy (otvor na SV, musíte 
ovšem projít téměř celou lokací a ke vchodu 
se dostanete od Z), kde vás nemine rozhovor 
s jejím nepříliš vlídným obyvatelem. Na jeho 
obsahu vůbec nezáleží. Prostě ho ukončete 
a na trolla vyzrajte buď ocelí, nebo se kolem 
něj jednoduše propližte. Až dojdete k centrál- 
nímu lávovému jezírku, dejte se na SV. Na 
konci chodby (před tajnými dveřmi, za který- 
mi je Tomas — viz úkol Najdi ve stokách ztra- 
ceného chlapce Tomase) naleznete truhlu 
a v ní trochu červené rudy. Vraťte se s ní 
k Eduardovi, aby vám mohl vyrobit součástky 
pro mechanickou ruku. Ty doneste da Vinci- 
mu a po jejím zkonstruování doručte ruku 
Cortézovi do hospody. Promluvte si s ním, do- 
zvíte se o ukrytém pokladu v lokaci Rio Ebro 
(viz mapa světa) a pak se s ním vydejte cen- 
nosti vyzvednout. Na Z lokace se v místě, kde 
je na druhém břehu řeky magický kříž, Cor- 
téz ujme iniciativy a vykouzlí most. Přejděte 
po něm a vstupte do jeskyně. Z blízké truhly 
vezme váš společník svůj poklad, rozloučí se 
S vámi a vám zůstane drahokam Dračí oko. 
Pokud s ním pak projdete kolem lebky draka, 
automaticky se „nainstaluje“ do očního důlku. 
Klikněte na lebku a ocitnete se v tajné míst- 
nosti, ve které naleznete Knihu mrtvých. 


Sestav da Vinciho 
opakovací kuši 


Promluvte si s Leonardem o tom, na jakém 
vynálezu právě dělá. Pak zatáhněte za páku 
u parního stroje (kousek po pravé straně od 
Lea) a promluvte si s ním. Požádá vás o ma- 
gický lektvar. Pokud zrovna žádný nemáte, 
stavte se u bylinkáře (viz kapitola Barcelon- 
ské brány). Výměnou za lektvar vám parní 


stroj dá požadovaný převod. Dejte ho da Vin- 
cimu. Ten vás ještě požádá o čočky. Zajděte 
do Galileovy observatoře (viz kapitola Barce- 
lonská chrámová čtvrť) — strážným nalžete, že 
jste od inkvizice. Klikněte na dalekohled 
a podívejte se skrz čočky (dostanete +1 
k vnímavosti). Klikněte na něj znovu a čočky 
vydloubněte. Doneste je Leonardovi. 


Najdi ve stokách ztraceného - 
' chlapce Tomase 


U vchodu do stok (5) se setkáte s dívkou, kte- 
rá hledá svého bratra Tomase. Toho naleznete 
na SV Trollí jámy (viz úkol Pomoz Cortézovi). 


větrný svitek 


Promluvte si s Isabellou (6) a slibte jí, že se- 
ženete větrný svitek. Pak zajděte za Weng 
Choiem (viz kapitola Barcelonské městské 
brány) a zeptejte se ho, jestli by o něm nevě- 
děl. V případě, že už jste mu donesli nějakou 
knihu, vám rád vyhoví. Se svitkem se vratte 
k Isabelle. 


Pomoz spiklenci 
proti španělské armádě 


V hospodě přijměte pozvání na skleničku od 
Guitteréze a pak jen tak mimochodem pro- 
hlaste, že doufáte, že Angličané Španěly pře- 
válcují. Celý nadšený si s vámi dá schůzku 
u barcelonských bran (na místě, kde je goblin 
Hrubjub), bude s vámi chtít probrat další po- 
drobnosti. Až se dostavíte, vyšle vás na výzvě- 
dy za kapitánkou Isabellou (6). Zjistěte, co se 
dá, a vraťte se o tom svého společníka zpravit. 
Bude vám nabídnuta další spolupráce. Máte 
nalákat Vévodu k soudku s výbušninou (7). 
Stavte se za Vévodou (8) a bud ho nalákejte 
do pasti, nebo mu práskněte Guitteréze. Po- 
kud se rozhodnete pro první volbu, nalžete 
mu, že se s ním chce někdo setkat poblíž da 
Vinciho domu. Sledujte ho a po explozi se 
vraťte ke Guitterézovi. Pokud se rozhodnete 
pro druhou volbu, vraťte se pak svého společ- 
níka zabít a následně o tom Vévodu zpravte. 
Pakliže budete chtít později vyřešit vraždu ka- 
pitána Morálese, nechte Vévodu naživu. 


Pomoz námořníkovi 
zachránit jeho bratra 
Desoto (13) hledá svého bratra. Toho nalez- 


nete na S (14), bohužel už v nepoužitelném 
stavu. Přesto jeho nalezení Desotovi oznamte. 


Další zajímavá místa 


Dům s poškozeným zámkem (9), němý ná- 
mořník (10), zloděj Benito (11), Goméz (12) 


Stoky 


Do stok se dostanete buď z chrámové, nebo 
přístavní čtvrti (viz úkol Pomoz Cortézovi). 


V případě, že se rozhodnete přidat se k žeb- 
rákům, kontaktujte jejich vůdce Enrigua. Je 
v J části Žebrácké síně (viz úkol Pomoz Cor- 
tézovi) v malé místnosti za úzkou esovitou po- 
lorozbořenou chodbou. 

Pokud jste se po vstupu do stok rozhodli při- 
dat se ke zlodějům, zajděte za Juanitou (viz 
úkol Najdi meč, který má u sebe zloděj) — viz 
Úkoly cechu zlodějů. 


Pomoc cechmistrovi 
žebráků 


Najdi meč, který má — 
u sebe zloděj 


Promluvte si s Enriguem a souhlaste s nale- 
zením meče. Vrafte se do lokace Vstup do 
stok (horní patro, do kterého ústí vchody 
z městských čtvrtí) a v její SZ části (dejte se 
SZ chodbou od centrální kruhové nádrže se 
splašky) zatáhněte za řetěz od výtahu do Zlo- 
dějské kongregace. Nastupte do něj a svezte 
se dolů. Přesně na S od výtahu (ale nepočí- 
tejte, že to zdoláte nějakou rovnou cestičkou) 
je dřevěný most, který vede na SZ. Za ním po- 
kračujte dál na SZ až k šéfce zlodějů Juanitě. 
Od ní se dejte na J a hned první odbočkou na 
Z. Naleznete zloděje, který má u sebe hleda- 
ný meč. Vraťte se k Enrigueovi. 


Zabij cechmistryni zlodějů 


Pokud jste to ještě neudělali, zabijte Juanitu (viz 
předchozí úkol) a povězte o tom Enriguovi. 


V sídle inkvizice (viz kapitola Barcelonská 
chrámová čtvrť) sejděte po schodech nalevo. 
Hned pod schody je stráž a za ní truhla. Buď 
ukecejte strážce, aby vám ji odemkl (řečnic- 
tví 50+), nebo si ji odemkněte sami (ale ne- 
smí si vás nikdo všimnout, takže své umění 
praktikujte jen schovaní ve stínu). Vraťte se 
s lupem k Ennavuovi. 


lávových trollů 


Vybijte Trollí jámu do posledního živáčka (viz 
úkol Pomoz Cortézovi) a pochlubte se tím 
Enriguovi. 


Najdi lék na krysodlačí 
lykantropii : 


Zajděte za bylinkářem Ouinnem (viz kapitola 
Barcelonské brány). On s přípravou léku sice 
souhlasí, ale potřebuje speciální ingredienci. 
Vydejte se k Otrokářskému doupěti (viz mapa 
světa) a v SV části jeho okolí vlezte do Kry- 
sodlačí jeskyně. V jejím nejjižnějším cípu 
použijte žlutý teleportační krystal. Zkrafte ži- 
vot Aesmovi i jeho chátře. Seberte ze země 
chomáč chlupů a vraťte se s ním k bylinkáři. 
Ten pro vás připraví lektvar proti lykantropii, 
se kterým se vydejte zpět za Enriguem. 
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Úkoly cechu zlodějů 
Najdi pro Juanitu medailónek 


V Z části Žebrácké síně (viz úkol Pomoz Cor- 
tézovi) narazíte na krysodlaka, po jehož zabi- 
tí získáte náhrdelník. Po vstupu do lokace se 
vydejte na J, pak chvíli na Z a otočte se znovu 
na S, přejděte dřevěný most. Na SZ od něj 
byste měli vidět spirálovitý sloup. Inkrimino- 
vaný napůlhlodavec se tu někde poblíž potu- 
luje ve společnosti jednoho krysodlačího 
mláděte. Vraťte šperk Juanitě. 


Zabij cechmistra žebráků 


Pokud jste to ještě neudělali, zlikvidujte Enn- 
aua (viz kapitola Stoky) a pochlubte se svým 
činem Juanitě. 


Vykradní šlechticův dům 
v chrámové čtvrti 


Vloupejte se do šlechticova domu (viz kapito- 
la Barcelonská chrámová čtvrť) a aktivujte si 
schopnost pátrat po pastech a tajných dve- 
řích. Jakmile objevíte skrýš, vyberte ji a vraťte 
se o tom poreferovat Juanitě, 


Vyber v přístavní čtvrti poplatky 


Vydejte se do domu s poškozeným zámkem 
(viz kapitola Barcelonský přístav) a zkasírujte 
jeho obyvatele. Vraťte se k Juanitě, Pokusí se 
vás svést. (Je to svobodomyslná zlodějka a je 
jí fuk, jestli je vaše postava žena, nebo muž. 
O tom, že už jste třeba zasnoubení se Sha- 
kespearem, ani nemluvě.) Je to ale pěkně ná- 
ročná potvora. Pokud máte charisma pod 9, 
obere vás o 500 zlatých, v opačném případě 
si s vámi zalaškuje z čiré radosti. 


La Calle Perdida 


Z Leonarda (viz kapitola Barcelonský přístav) 
tahejte rozumy tak dlouho, dokud se nezmíní 
o bylinkáři Ouinnovi (viz kapitola Barcelon- 
ské brány). Pak se stavte v bylinkářově krám- 
ku s tím, že jste mluvili s da Vincim. Po troše 
klábosení si vás Ouinn vyzkouší magickou 
knihou a dá vám Amulet Mocných. S jeho po- 
mocí se pak dostanete do La Calle Perdida 
(viz kapitola Barcelonské brány). Po vstupu si 
promluvte s Cedrikem (1) a tvrdte, že se 
chcete přidat k Mocným. 


Najdi způsob, 
jak vyléčit Brambla 


Promluvte si s podivným stromem (2) a slib- 
te mu pomoc. Promluvte si s Relicanem na J 
lokace u Otrokářského doupěte (viz mapa 
světa) a zabijte ho. Lektvar doneste Bramblo- 
vi. Odměnou vám bude +5 k otevírání zám- 
ků, +5 k plížení, +1 ke kritickému zásahu 
a +6 životů. Pokud se později budete chtít 
přidat k Temným Mocným, Relicana nevraž- 
děte. 


La Calle Perdida: (1) Cedrik, (2) Brambl, (3) zelený krystal, (4) Strážce cest, (5) plošina, (6) nová poloha plošiny, 
(7) duch 


Najdi pět cestovních krystalů 


Promluvte si s Mocným před zeleným krysta- 
lem (3). Dozvíte se, že podobných krystalů 
je na světě celkem pět. Pokud je naleznete 
všechny (musíte se jich dotknout), získáte řa- 
du bonusů k atributům postavy. Polohy krys- 
talů: La Calle Perdida, J Tábora lovce odměn 
(viz úkol Zabij pro chána nájemného lovce), 
JV lokace Nostradamovy jeskyně (viz mapa 
světa), Svatyně druidů — 3. úroveň (Chodba 
vědění), lokace Písečné duny (JV cíp) 


Chybějící páka 


Zajděte ke Strážci cest (4). Použijte severní 
teleport, dostanete se na plošinu (5). Klikněte 
na zařízení napravo a pak se zeleným krysta- 
lem teleportujte zpět. Zeptejte se Strážce, jest- 
li by nevěděl o nějaké páce. Dá vám ji. Znovu 
použijte S portál, zařízení spravte a nastavte 
tak, aby páka směřovala k S. Aktivujete ploši- 
nu, která se přemístí na (6) a vy budete moci 
přejít k duchovi (7). Promluvte si s ním a na- 
konec se zeptejte, jestli je ještě něco, co by 
chtěl říct. Odměnou bude zbroj a zkušenosti. 


Uzavřená éterická sféra 


Použijte JZ portál u Strážce cest, Ocitnete se 
v Uzavřené éterické sféře, probijte se kostliv- 
ci a klikněte na páku v levé části. Počkejte, až 
plošinka dorazí na své místo, a pokračujte na 
další ostrov. Přesvědčete kostru na zemi, ať 
zpřístupní další plošinu (připomeňite jí, co ctí 
její templářský řád). Další kostru ukecejte, ať 


aktivuje teleportační krystal na S, nebo jí na- 
bídněte pomoc. V prvním případě můžete 
odejít (vezměte ducha s sebou), v tom dru- 
hém se vraťte k předchozí kostře a požádejte 
ji o další most. Pak si popovídejte s druhou 
kostrou a jejího ducha přiberte do party (do- 
stanete boty). Přejděte k šlenému čarodějovi 
a buď mu nalžete, že za vámi jde spousta 
mstitelů, nebo ho nadobro vyléčte svou ocelí. 
Žlutým krystalem se teleportujte ven. 


Křižovatka 


Pomoz siru Estebanovi zatočit 
se zloději na křižovatce 


Promluvte si se sirem Estebanem (1) a pak 
zabijte Ramóna (2). O smrti podejte zprávu. 
Znič gobliní zvědy 
na křižovatce 
Promluvte si se sirem Estebanem a pak vy- 


mlaťte skupinku goblinů (3). Podejte o tom 
zprávu. 


Zlikviduj obrovské vosy 
z křižovatky 


Promluvte si se sirem Estebanem a pak zatoč- 
te s vosím rojem (4). Podejte o tom zprávu. 


Medvěd Fang 


Lovci medvědů (5) řekněte, že nemá medví- 
dě zabíjet (buď mu to můžete vysvětlit hrubou 
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sir Esteban, (2) Ramón, (3) goblini, 
silou, výhružkami, nebo právo na medvěda 
prostě kupte). Fang se pak může stát vaším 
trvalým společníkem. 


Další zajímavá místa 


Obchodník (6), cestovní krystal (7) 


Ostatní lokace 
Vyřeš vraždu kapitána Moralése 


Na jih od větrných mlýnů v lokaci Barcelon- 
ské pobřeží naleznete vrak malé loďky. Pro- 
mluvte si s duchem a slibte mu pomoc. Pro- 
mluvte si s němým námořníkem (viz kapitola 
Barcelonský přístav), pak s demokinem v pří- 
stavní hospodě. Zajděte za kapitánkou Isa- 
bellou (viz úkol Získej pro kapitánku Isabellu 
větrný svitek) a přimějte ji k přiznání. Pak se 
buď můžete nechat podplatit za to, že budete 
mlčet, nebo o všem zpravte Vévodu (viz úkol 
Pomoz spiklenci proti španělské armádě). 
Vraťte se povědět duchovi o falešné kapitán- 
ce. Pokud jste se však nechali podplatit, žád- 
ná odměna vás nečeká. 


Zachraň dřevorubcovu dceru 


V lokaci El Bosaue si promluvte s dřevorub- 
cem a slibte mu pomoc. Holka je ve V části 
lokace Zjizvená strž. Goblina, co ji hlídá, mů- 
žete buď obelhat, nebo fyzicky odstranit. Vrat- 
te se o tom povědět dřevorubci. 


) vosí roj, 


) lovec medvědů, (6 


obchodník, (7) cestovní krystal 


Na S lokace Lago del Rio Ebro se nevyhnete 
rozhovoru s goblinem Grumdjumem. Slibte 
mu, že dryádu zabijete, stejně si pak můžete 
dělat, co chcete. Použijte žlutý krystal na 
S odtud a teleportujte se k dryádě. Promluvte 
si s ní a zabijte ji. Zpravte o tom Grumdjuma. 


oskyně 
7) Pyreneje 


M 


n Křižovatka 


5 če: ElBosgue Ba 
Tábor gobliná < 
P 


ontserrat 
Pla 


Ernesto 


Na J lokace Lago del Rio Ebro naleznete 
v jednom z gobliních ležení Ernesta. Pokud si 
s ním promluvíte, může se stát vaším trvalým 
společníkem. 


Vyčisti pro Rakeba řeku 
od „dďábelských ryb“ 


Na SV Gobliního tábora (viz mapa světa) je 
vchod do jeskyně. V jejím S cípu naleznete 
gobliního chána a šamana Rakeba. Přijměte 
od šamana úkol a vybijte Jeskyni za vodopá- 
dem, kterou jste přišli do Gobliního tábora 
(V od tábora). Vraťte s k šamanovi. 


Přines dřevorubcovy oči 


Poté, co vám šaman úkol zadá, zajděte za dře- 
vorubcem (viz úkol Zachraň dřevorubcovu 
dceru), zabijte ho a z mrtvoly si vezměte, co 
potřebujete. Vraťte se k šamanovi, který vám 
za projevenou ochotu zpřístupní své zboží. 


Zabij pro chána 
nájemného lovce 


Promluvte si s chánem goblinů (slyšení se 
vám dostane jen v případě, že jste zabili říční 
dryádu) a pak se vydejte na JZ Gobliního tá- 
bora. Odsud se dostanete do lokace Tábor 
lovce odměn (na J lokace naleznete zelený 
krystal posilující atributy — viz kapitola La Cal- 
le Perdida). Promluvte si s Raylarkem. Ober- 
te ho o životi o jeho kladivo a vraťte se za chá- 
nem. 


Zbav dryádin les goblinů 


Poté, co vám Grumdjum (viz úkol Pro goblina 
Grumdjuma zabij říční dryádu) zadá zabití 
dryády, se teleportujte na její ostrov. Promluv- 
te si s ní a přislibte jí, že vyvraždíte gobliny. 


% 
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Vraťte se ke Grumdjumovi a řekněte mu, že 
jste dryádu zabili. Dá vám prsten a vydá se na 
ostrov přesvědčit se, jestli mu nelžete, a vy 
uvidíte, jak se chytil dryádě do pasti. Probijte 
se do Gobliního tábora. Tam se buď můžete 
tvářit, že jste jejich přátelé a vesele plnit úko- 
ly pro šamana (viz předchozí úkoly), nebo to 
tam jednoduše srovnat hned se zemí. Neza- 
pomeňte obeznámit se svým mečem i samot- 
ného chána v jeho jeskyni a pak se vraťte za 
dryádou. Dostanete cenný drahokam (na co 
vám bude, viz úkol Získej od otrokářů snový 
krystal) a lektvar, který vám trvale zvýší štěstí 
o l bod. 


Jelikož jste právě splnili vše, co se dalo, mů- 
žete se začít snažit připojit k jedné z frakcí. 
Členství v nich totiž znemožňuje některé z po- 
psaných úkolů, ale žádná nezávislá mise ni- 
jak neovlivňuje vaše přijetí do jakéhokoli 
spolku. Ale nutit vás k tomu nebudeme. 


£ W 
Templáři 
Promluvte si se sirem Auricem ve Zbrojnici 
templářských rytířů (viz kapitola Barcelonská 
chrámová čtvrť) 


Nejprve vás sir Auric pošle vypořádat se se 
zlodějem Benitem (viz kapitola Barcelonský 
přístav). Toho můžete buď zastrašit, nebo po- 
slat na onen svět (i s jeho kumpány). Pak se 
vraťte k Auricovi. Dalším úkolem bude nav- 
štívit lorda Javiera v katedrále (viz kapitola 
Barcelonská chrámová čtvrť). Promluvte si 
s ním a budete požádáni o zaplacení vstup- 
ního poplatku. Poté vás Javier požádá o po- 
moc s problémem na křižovatce (viz kapitola 
Křižovatka). 

Až se vypořádáte s úkoly sira Estebana, vrat- 
te se pochlubit Javierovi. Zajděte za sirem 
Auricem, ten vás pošle do stok najít ztrace- 
ného rytíře. Je v lokaci Zlodějská kongregace 
(viz úkol Najdi meč, který má u sebe zloděj) 
přímo na V od dřevěného mostu vedoucího 
od výtahu k Juanitě (musíte to obejít po dal- 
ším mostě a přijít k rytíři od Z). Promluvte si 
s ležícím rytířem a vyveďte ho ze stok (ani ne- 
bude moc vadit, když tu cestu nepřežije). 
Zpravte o všem sira Aurica a pak se vydejte 
za Javierem do katedrály. Ten vás pošle za 
kovářem Eduardem (viz kapitola Barcelon- 
ské brány) vykovat Štít Iva. Pokud máte do- 
statečnou výřečnost, nechá se k tomu pře- 
mluvit hned, jinak budete muset najít meč 
jeho otce, o který se „postaral“ žebrák Felg- 
nash. Naleznete ho v Z části Žebrácké síně 
poblíž druhého mostu (pozor — Felgnash se 
nijak neodlišuje od ostatních krysodlaků). 
Vratte se k Eduardovi, který vás pak požádá 
o trochu zmagnetizovaného stříbra. V lokaci 
Zjizvená strž (viz mapa světa) je úplně na 
V vchod do jeskyně. Zabijte všechny vosy 
v této lokaci. Odejděte z jeskyně a promluvte 
si s goblinem v SV rohu Zjizvené strže. Po- 
kud jste dostatečně ukecaní, můžete ho pře- 
svědčit, aby zmizel, jinak ho budete muset 


zabít. Vlezte do jeskyně přímo na S a tele- 
portujte se žlutým krystalem v SZ rohu jesky- 
ně. Ocitnete se v předchozí jeskyni, ale za 
opačnou stranou závalu. Stříbro je v truhle za 
krystalem. Za pomoci systému teleportač- 
ních krystalů se vraťte do strže a pak k Edu- 
ardovi a požádejte o vykování štítu. Jakmile 
ho budete mít, zajděte se pochlubit Javierovi. 
Ten vás požádá, abyste se postarali o několik 
otrokářů. Promluvte si s kapitánem otrokářů 
v Otrokářském doupěti (viz úkol Získej od ot- 
rokářů snový krystal). Buď ho přemluvte, aby 
se ztratil, nebo ho jednoduše zabijte. Pak 
o tom zpravte Javiera. 


Inkvizitoři 
Promluvte si s inkvizitorem Raphaelem v Síd- 


le inkvizice (viz kapitola Barcelonská chrá- 
mová čtvrt) 


Raphael vás pošle za inkvizitorem Domingu- 
ézem (viz kapitola Barcelonská chrámová 
čtvrť), který vás požádá, abyste chrámovou 
čtvrť zbavili všech duchů many. Musíte jich 
posbírat 10. Pak se vrafte k Dominguézovi. 
Ten vás pošle zpět za Raphaelem. 


(Odevz dej inkvizi cí desátek 


Raphael vás požádá o zaplacení vstupního 
poplatku (pro čistokrevné lidi 1000, pro ostat- 
ní rasy 1500 zlatých). Poté dostanete titul Ako- 
lyta, což vám přinese výhody v podobě +5 
k boji beze zbraní, +5 k životům a +5 % 
k odolnostem vůči ohni, chladu a elektřině. 


Vyřeš problém 
S „postiženými“ ve stokách 


Raphael vás požádá o vyvraždění všech žeb- 
ráků ve stokách. Musíte zabít všechny kry- 
sodlaky v lokacích Vchod do stok (viz úkol 
Najdi meč, který má u sebe zloděj) a Žebrác- 
ká síň (viz úkol Pomoz Cortézovi). Pak se vrat- 
te k Raphaelovi. 


Vaším dalším úkolem je na Raphaelovu žá- 
dost vyrobit inkvizitorské žezlo. Nejprve bu- 
dete potřebovat temné dřevo. Promluvte si 
s dřevorubcem Felipem v lokaci El Bosaue 
a vybijte jeskyni (ve které také naleznete kni- 
hu Historie padlých duchů) pod jeho do- 
mem. Pochlubte se svými skutky dřevorubci 
a ten vám dá temné dřevo. Pokud jste poně- 
kud zlovolnějšího ražení, prostě Felipa zabij- 
te a dřevo si vezměte ze země kousek od je- 
ho mrtvoly. Vraťte se k Raphaelovi, kde se 
dozvíte, že dřevo musí být posvěceno svatou 
relikvií. Zavítejte do krypty pod katedrálou 
(viz kapitola Barcelonská chrámová čtvrť — 
stráž už vám nebude dělat problémy). Otev- 
řete sarkofág, za což se vám dostane vlasů 
světce. Víckrát se sarkofágu nedotýkejte, 


akorát byste naštvali zdejšího ducha. Vraťte 
se za Raphaelem, který vás pošle žezlo ne- 
chat vysvětit Velkoinkvizitorem Torguema- 
dou. Ten je ve svých komnatách za tajnými 
dveřmi v místnosti, do které se dostanete po 
schodech na pravé straně Inkvizičního foye- 
ru. Pokud neumíte dostatečně efektivně hle- 
dat pasti, jednoduše požádejte inkvizitora, 
aby vám dveře otevřel. Promluvte s Torgue- 
madou a nechte si své žezlo posvětit. Pak se 
vraťte za Raphaelem. 


Darsh je v jednom ze stanů beze střechy 
v Z části Gobliního tábora (viz mapa světa). 
Promluvte si s ním a přijměte ho za společní- 
ka. Jakmile vstoupíte to Jeskyně za vodopá- 
dem, nabídne vám, že sešle kouzlo nezjisti- 
telnosti, díky kterému si vás nevšimnou 
žádné potvory. Přijměte to — on toho zrovna 
moc nevydrží a mohli byste o něj zbytečně 
přijít. Doprovoďte ho do Barcelony, odměnou 
vám bude užitečný Amulet Velkoinkvizitora. 
Zajděte za Raphaelem, aby vám mohl zadat 
poslední úkol. 


Promluvte si s Raphaelem a ten vám napoví, 
že více by o ztracené ulici mohl vědět da Vin- 
ci (viz kapitola Barcelonský přístav) nebo by- 
linkář Ouinn (viz kapitola Barcelonské brá- 
ny). Buď můžete jít rovnou za bylinkářem, 
a pokud nebude chtít spolupracovat, zabít ho 
a sebrat z jeho mrtvoly Amulet Mocných. Po- 
kud ale máte řečnictví na dostatečné úrovni, 
můžete z něj amulet vylhat. Nebo se nejprve 
stavte u da Vinciho, promluvte si s ním o Ouin- 
novi a pak zavítejte k bylinkáři s tím, že jste 
mluvili s da Vincim. Jakmile budete mít amu- 
let, vydejte se ke vchodu do La Calle Perdida 
(viz kapitola Barcelonské brány) a klikněte na 
věž. Ocitnete se ve ztracené ulici a můžete to 
jít nahlásit inkvizici. Jakmile svůj objev nahlá- 
síte Raphaelovi, získáte titul Inkvizitora a vý- 
hody v podobě +1 k vnímavosti, +5 k boji 
beze zbraní, +1 dovednostní bod k dobru při 
každém přestupu na novou úroveň a +5 % 
k odolnosti proti ohni, chladu a elektřině. 


zá 
Mocní 
Pokud se chcete přidat k této frakci, nejprve 
musíte najít vchod do La Calle Perdida (viz 
kapitola La Calle Perdida). Promluvte si Ced- 
rikem Alcenem. 


Vytvoř hůlku duchů 


Nejprve budete potřebovat temné dřevo (viz 
úkol Vytvoř inkvizitorské žezlo). Se dřevem 
se vratte k Cedrikovi. Jakmile mu předáte 
temné dřevo, není už cesty zpět, nebudete se 
moci přidat k žádné jiné skupině. Pokud sou- 
hlasíte, vyšle vás Cedrik za Galileem (viz 
úkol Zachraň Fausta ze spárů inkvizice). Ga- 
lileo vám umožní, abyste spatřili ducha v je- 
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ho observatoři (viz kapitola Barcelonská 
chrámová čtvrť). Dovnitř se dostanete tak, že 
budete stráži lhát jak zjednaní, Klikněte na 
glóbus uprostřed místnosti, čímž připoutáte 
ducha k hůlce. Vraťte se k Cedrikovi, dosta- 
nete další úkol. 


Potrestej Relicana 


V lokaci Okolí otrokářského doupěte na J od 
vstupu do doupěte (viz úkol Získej od otrokářů 
snový krystal) se potuluje Relican. Zbavte ho 
jeho hříšného života a vraťte se k Cedrikovi. 


Tajný úkol 


V lokaci Rio Ebro (viz mapa světa) je na JZ 
obelisk. Klikněte na něj a získáte některé bo- 
nusy k atributům. Tento úkol je dostupný pou- 
ze Mocným. 


Temní Mocní 

Plňte úkoly jako v případě přijímání k Moc- 
ným až k bodu, kdy máte zabít Relicana. Mís- 
to abyste se ho zbavili, souhlaste s tím, že mu 
pomůžete. 


Relicanova pomsta 


Relican vám dá vyvolávací prsten, který bu- 
dete muset použít neprodleně po vstupu do 
La Calle Perdida, jinak se rozpadne a úkol je 
ztracen. Jakmile Relicana přivoláte, zabije 
Cedrika a převezme vládu nad celou oblastí. 
Promluvte si s ním. 


Získej ztracené kostěné žezlo 


Běžte do da Vinciho dílny (viz kapitola Barce- 
lonský přístav), klikněte na sochu koně a pře- 
čtěte si jeho jméno. Pak klikněte na harmoni- 
um, otočte klikou a promluvte si s ním. 
Řekněte mu, že byste si chtěli něco složit 
a pak zahrajte CECCA. Ocitnete se v tajné 
místnosti. Kostěné žezlo je v J truhle. Dokud 
ho budete mít v inventáři, budete mít bonus 
+2 k několika odvětvím magie. Vraťte se 
k Relicanovi 


Přesvědči Ouinna, ať se přidá 
k Temným Mocným 


Zajděte za bylinkářem do jeho stánku (viz ka- 
pitola Barcelonské brány) a pokuste se ho 
přemluvit ke spolupráci. Pokud nemáte do- 
statečné řečnické umění, budete ho muset 
zabít. Zpravte o všem Relicana. 


Poté, co se stanete plnohodnotnými členy 
jedné z frakcí, musíte se vydat na cestu do 
Montserratu (použijte cestovní krystal na Kři- 
žovatce). Klášter naleznete na S lokace Mont- 
serratský háj. Projděte celou budovou, vy- 
slechněte polomrtvého rytíře (bratr Mont- 
gomerie) v jeho JV části a slibte mu, že si pro- 
mluvíte s bratrem Michelem. Vratte se k ces- 
tovnímu krystalu v JZ lokace Montserratský 
háj a teleportujte se do lokace Planiny. 


Jakmile se ocitnete na Pláních Duero, požádá 
vás o pomoc inkvizitor Diego. Buď ho můžete 
přijmout do party a zabít temného inkvizitora 
na SZ, nebo můžete zabít Diega a zajít si 
o tom pro změnu popovídat s tím temným. 
Pak si doplňte zásoby u obchodníka na SV 
a po hlavní cestě opusťte lokaci na S. 

V lokaci Pyreneje projděte jeskyní, do níž na- 
leznete vstup na V (budete se muset vypořá- 
dat s pěkně tuhým dévou) a pak pokračujte 
k cestovnímu krystalu na S. Teleportujte se 
do Montalliou. 


Montalliou 


Najdi poklad bývalého 
hostinského 


Vhospodě (1) si promluvte s jejím majitelem 
o zakladateli krčmy a pokladu na hřbitově. 
Dejte si s inkvizitorem pečínku a nějak se vy- 
pořádejte s fanatickými vegetariány před 
vchodem. Promluvte si s duchem na hřbitově 
(2). Dozvíte se, že k pokladu se dostane jen 
ten, kdo žije jako on (baští maso). Na rozpů- 
lenou hlavu (3) vychrlíte heslo a cesta k po- 
kladu je volná. 


Pomoz starostovi zachránit 
Beatricinu duši 


Starosta (4) se vám svěří, jaký je ťulpas, 
a požádá vás o nalezení slepice, ve které pře- 
bývá duše jeho milenky. Ta se popelí na se- 
veru mapy (5). Dovedte ji za čarodějkou (6) 
a pak o tom informujte starostu. 


Vyhledej starostu a pořádně 
ho vyzpovídej 


V kostele (7) naleznete inkvizitora Fourniera, 
Požádá vás o přinesení důkazů o starosto- 
vých magických vylomeninách. Stačí si pro- 
mluvit se starostou (4) a vše prásknout inkvi- 
zitorovi. 


Najdi pro inkvizitora 
Fourniera čarodějnici 


Fournier vás pošle vypátrat čarodějnici. Na- 
leznete ji na JV mapy (6). Promluvte si s ní 
a pak to oznamte inkvizitorovi. 


Ovčák Maury 


Na J mapy vás malý chlapec (8) požádá 
o záchranu svého otce (9). Zabijte všechny 
potvory kolem a pak o tom řekněte chlapci. 


Získej pro da Vinciho 
drahokam ducha 


Promluvte si s Leonardem u jeho rozbitého 
vehiklu (10) a slibte mu pomoc se získáním 
drahokamu. Zajděte za kupcem Guillaumem 
(11), dozvíte se, že drahokam zabavil Four- 
nier. Stavte se v kostele (7) a bud ho ukrad- 
něte ze zamčené truhly (musíte být ve stínu), 
nebo ho z inkvizitora vylžete (řečnictví 95+). 
Pokud jste splnili jeho předchozí dva úkoly 
(starosta a čarodějka), můžete drahokam po- 
žadovat jako odměnu za svou pomoc. Pak se 
vraťte za Leem. 


Titáni z Toulouse 


Do Montalliou jste přišli především hledat 
bratra Michela. Naleznete ho v jeho domku 
(13). Abyste se k němu dostali, musíte uke- 
cat Lucia (titána, který střeží jeho soukromí), 
nebo ho vyzvat na souboj. Promluvte si s Lu- 
ciem o jeho kmeni, pak se běžte podívat ke 
kašně (14) a promluvte si s Esclarmonde. 
Zajděte za starostou a dozvíte se o Luciově 
ochraně. Prokecejte ještě jednou Lucia. Po- 
kud si o problému promluvíte i s bratrem Mi- 
chelem, dá vám velmi užitečný amulet. Pak 
běžte malér řešit přímo do Toulouse (telepor- 
tujte se tam cestovním krystalem (12)). Buď 
můžete titány rovnou povraždit, nebo nejdřív 
zjistěte, na čem jste. Ono je totiž všechno 
úplně jinak. 


Montalliou: (1) hospoda, (2) hřbitov, (3) rozpůlená hlava, (4) starosta, (5) slepice, (6) čarodějka, (7) kostel, (8) chlapec, 
(9) chlapcův otec, (10) da Vinci, (11) Guillaumo, (12) cestovní krystal, (13) Michel, (14) kašna, (15) déva 
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tipy, triky, návody 


Toulouse: (A) Tereo, (B) Lethos, (C) Rhea, (D) Iapetus, Menoetius, (E) Mathuo, (F) Poimaino, (6) vesničani, (H) kámen, 
(I) poklad, (J) stezka 


Promluvte si s Tereem (A), pošle vás za Let- 
hosem (B). Lethos vám vysvětlí, že jeho 
kmen hledá Lucia, a pošle vás za Rheou (C), 
aby vám to celé mohla osvětlit. Pokud se Let- 
hose zeptáte na pojídání vesničanů, pošle 
vás za Ilapetem (D). Také vám řekne, že Me- 
noetius (D) něco povídal o Nostradamovi. 
Promluvte si se všemi. lapetus vám řekne 
o dévovi a pošle vás za Mathuem (E), který 
vás požádá o likvidaci dévy. Vesničané jsou 
hlídáni Poimainem (F) na S vesnice (G). 
Dostanete se k nim tak, že se kolem Poimai- 
na proplížíte, nebo ho zabijete (v tom případě 
si ale znepřátelíte všechny titány). Také mů- 
žete využít Mathea k jeho odlákání. Promluv- 
te si s ním o místě, kde ho napadl déva, 
a o jeho rtuti. Pod kamenem (H) naleznete 
jeho lahvinku. Vraťte ji Mathuovi a řekněte, že 
by neměl pít sám. Ten přemluví Poimaina, 
aby si šli dát spolu do nosu, a cesta k zajat- 
cům je volná, Promluvte si s Thierrym a řek- 
něte, ať se rychle ztratí, Vraťte se do Montalli- 
ou a promluvte si s Esclarmonde a Thierrym. 
Můžete se dožadovat odměny. V tom případě 
prozradí, že u svého srubu v Toulouse ukryli 
poklad (W). K němu se dostanete uzoučkou, 
špatně viditelnou stezkou mezi stromy, která 
začíná u trosek stavení (W). Ale zatím ještě zů- 
staňte v Montalliou. Pokud nemáte od Saladi- 
nů Prorokův amulet (viz kapitola Barcelonské 
brány), promluvte si s dévou (15), pokuste 
se ho zabít (což nepůjde) a pak se stavte za 
čarodějkou (6). Řekněte jí o dévovi, zpří- 
stupní vám tajnou místnost a dá vám Proro- 
kův prsten. S jeho pomocí je zabití dévy 
snadnou záležitostí, Pakliže budete mít amu- 
let hned při prvním setkání a jste dostatečně 
ukecaní (100+), můžete ho i zastrašit. Získá- 
te od něj klíč od jeskyně za ním. Tam se 
k vám může přidat jeden z golemů ležících na 
podlaze. Až skoncujete s dévou, stavte se ješ- 


tě jednou za Luciem a rozhodněte se, na čí 
stranu se přidáte. Buď ho můžete zabít a do- 
nést Lethosovi jeho krystal, nebo přijmout je- 
ho žádost o doručení srdcí čtyř starších titá- 
nů. Také je můžete poslat všechny ke všem 
čertům, ať si to vyřeší mezi sebou a vás ať do 
toho nezatahují. Pak se vraťte se k Mathuovi 
do Toulouse a pochlubte se zabitím dévy. Za- 
jděte za Lethosem a řekněte mu, jak jste se 
rozhodli (buď začněte jatka — potřebujete pro 
Lucia srdce Lethose, Rhey, lapeta a Menoe- 
tia, nebo Lethosovi dejte Luciův krystal, pří- 
padně mu sdělte, že vám do jejich sporů nic 
není). 


Najdi kryptu templářů a doprav 
posvátné kopí do bezpečí 


Michelovi řekněte, co se stalo v Montserratu, 
a zaveďte řeč na kryptu. Cestovním krystalem 
(12) se teleportujte do Krypty. Probijte si ces- 
tu na S, vyřiďte Strážce a aktivujte si hledání 
pastí. Tajnými dveřmi na S vstupte do krypty. 
Tajnými dveřmi na JV Předpokoje se dostane- 
te do lokace Útočiště duchů. Z místnosti ve- 
dou čtyři cesty. Na konci tří z nich jsou spínače. 
Po aktivaci všech tří klikněte na mechanismus 
uprostřed místnosti u vchodu a vypořádejte se 
s druhým Strážcem. Pak pokračujte dveřmi, 
jež jste si takto otevřeli, až do místnosti se dvě- 
ma spínači. Levým otevřete dveře a pokračuj- 
te dál, až se dostanete do místnosti se dvěma 
dalšími východy. Projděte levým a zanedlouho 
narazíte na schody do Kobek zatracených. 
Promluvte si s nemrtvými rytíři. Na Z lokace 
naleznete Johanku s Arku. Promluvte si s ní, 
ale ještě vám nebude chtít kopí dát. Nejdříve 
si musíte promluvit s radou duchů (přibližně 
na SV odsud — SZ chodbou z místnosti se sta- 
rou kruhovou studnou). Vraťte se k Johance 
a řekněte, že jste mluvili s duchy, a zmiňte se 


o „bohabojném dítku“. Otevře vám průchod 
dál. Pokud jste dostatečně ukecaní, můžete ji 
teď přibrat do party. Projděte úrovní a v po- 
slední místnosti použijte chodbu vlevo a po 
schodech na V vstupte do Pohřebních kom- 
nat, na SZ sejděte po schodech do Krypty po- 
svátného kopí. V SV nalezete spínač, kterým 
si otevřete tajnou místnost na JV s dalším spí- 
načem. Tím odstraníte dřevěné kůly na J. Klik- 
něte na lampu a džinovi řekněte, že chcete 
z Johanky sejmout kletbu. Pokud máte řečnic- 
tví na dostatečné úrovni, můžete ho ještě 
předtím ukecat na splnění přání. Pak použijte 
spínač, kterým se otevřou tajné dveře na 
S (nalevo od spínače na SV). Pokračujte dál 
na V. V místnosti před mříží klikněte na jednu 
z rakví na pravé straně. Mříž se zasune a vy 
můžete použít teleport do kruhové místnosti 
s asasínem. Zabijte ho, pak stiskněte spínač 
v levé části místnosti, čímž si otevřete přístup 
k rakvi. Vezměte si z ní posvátné kopí a tele- 
portem se vraťte do Montalliou. 


Nostradamus 


Promluvte si s da Vincim (10) o Nostrada- 
movi a pak zavítejte za čarodějkou (6). Pro- 
zradí vám, kde Nostradama naleznete. Hra 
má tendenci v tomto místě vypovídat spolu- 
práci, ale nezoufejte, v případě nouze se 
o poloze Nostradamova útočiště můžete do- 
zvědět od titánů v Toulouse (viz úkol Titáni 
z Toulouse). Použijte cestovní krystal (12) 
a teleportujte se do Nostradamových jeskyní. 
Ocitnete se v lokaci Vstup k ohnivému srdci 
(na JV naleznete zelený krystal posilující atri- 
buty — viz kapitola La Calle Perdida). Pro- 
mluvte si s duchem na S a pokračujte do jes- 
kyně. Opusťte ji na SV. Ocitnete se v Prů- 
smyku bolesti. Na SV mapy vstupte do jesky- 
ně Klanu lebky. Opět na SV naleznete vstup 
do Nostradamovy jeskyně, Pozabíjejte neřá- 
dy, promluvte si s Nostradamem. Pokud je va- 
še postava zaměřená na diplomacii a budete 
chtít finálního padoucha ukecat, musíte se 
teď Nostradama zeptat na vše ohledně Zrád- 
ce. Pak se teleportujte zpět do Montalliou. 
Montalliou však mezitím podlehlo nájezdu 
Angličanů a moc z něj nezbylo. Potřebujete 
se dostat na S vesnice (tam, kde dříve hava- 
roval Leo), odkud se pak teleportujete do 
barcelonské chrámové čtvrti. Pokud budete 
chtít finálního padoucha ukecat, musíte si jít 
ještě před odchodem popovídat s čaroděj- 
kou JV) o jejím dvojčeti. Také si u ní můžete 
doplnit zásoby. Z chrámové čtvrti se musíte 
probít (nebo proplížit) k branám Barcelony 
a pak na Křižovatku. Uprostřed Křižovatky je 
teleport, který vás přenese do Éterické sféry. 
Musíte se dostat k teleportu na V. Kousek od 
něj si doplňte zásoby u obchodníka a pak už 
vám nic nebrání v odchodu do Anglie. 


w - o 
Svatyně druidů 
Na SV lokace vstupte do Chrámu zasvěcen- 
ců. Promluvte s Rogerem, můžete ho při- 
jmout do party. Ale stejně se vám akorát bude 
plést pod nohy a umírat za každým rohem. 
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Lokace je plná tajných dveří, pastí a zamčených 
truhel, jejichž popis by se nám sem nevešel, 
a tak vám jen stručně řekneme, kudy dál. Projdě- 
te téměř celým podlažím na JZ (nejprve musíte 
na V pak úzkým průchodem kousek na J a pak 
zpět na Z) a sejděte po schodech do Kamenné 
svatyně wyrmů. Z centrální místnosti vede něko- 
lik dveří do chodby, která ji obepíná. Vy se musí- 
te dostat do JV cípu a po schodech sejít do Chod- 
by vědění. Vydejte se na JZ. V polovině cesty 
naleznete ohromné dveře ovládané spínačem po 
jejich levé straně. Vedou do Krystalové komnaty, 
kde naleznete zelený krystal posilující atributy 
postavy (viz kapitola La Calle Perdida). Až ji vy- 
čistíte, pokračujte dál na JZ a úplně na JZ konci 
chodby sejděte po schodech do Komnat vyvole- 
ných. Otevřete dveře přímo před vámi a pro- 
mluvte si s druidem. Pak to tam vybijte. Z míst- 
nosti vyjděte protilehlými dveřmi a pokračujte na 
sever k soše. Získejte krvavý prsten Richarda Lví 
srdce a použijte teleport na S. Ocitnete se v Éte- 
rické sféře. Dostaňte se k teleportu na JV a odces- 
tujte do pouště, 


w L 
Poust 
Na Z od teleportu naleznete ruiny a mezi nimi ně- 
kolik stanů a obchodníka. Promluvte si s ním 
o ptačích lidech a pak se vydejte na SZ lokace. 
Popovídejte si se stařešinou písečných duchů (je 
zelený). Pokud jste dostatečně ukecaní, můžete 
na tom získat až 2000 zkušenostních bodů. Stačí 
mu nalhat, že k rituálu deště je zapotřebí krve 
asasínů. Východ na Písečné duny je v SV rohu lo- 
kace. V JV rohu této oblasti je zelený krystal posi- 
lující atributy postavy (viz kapitola La Calle Per- 
dida). Pokud na něj kliknete, dokončíte celý úkol 
a můžete se těšit na pořádný bonus. Na S odsud 
narazíte v táboře na Saladinova rytíře, kterého 
můžete vzít do party, ale opět je celkem k niče- 
mu. Hodí se leda jako oběť pro Azi'Dahaku. K to- 
mu se dostanete ze SV cípu lokace. Promluvte si 
s ním a pak ho sprovoďte ze světa. Pokud máte 


Tobete truhly, 


vstup, (4) pomatenec, 


dostatečně na výši řečnictví, můžete ho ukecat, 
aby zmizel. Jděte přímo za nosem ke vstupu do 
Alamutu. 


Alamut 


Lokace Asasínův chřtán je plná pastí, tajných 
dveří, spínačů a nepříjemných asasínů. Pokud se 
umíte dostatečně plížit (kolem 160), neváhejte 
tímhle peklem proplout bez boje. Východ odsud 
je v SZ cípu. Sejděte po schodech do Kyselino- 
vých lázní a prokousejte se celou lokací na JV. Vý- 
chodem se dostanete do Mučírny. 


Po vstupu do lokace (1) se dejte na V budete ob- 
šťastněni proslovem jakéhosi pomatence (2). Za- 
tím se nepokoušejte kolem kamenných hlav pro- 
jít, k tomu budete potřebovat minimálně čtyři zuby 
zdobené drahokamy. Celkem jich je tu šest. Čtyři 
z nich naleznete na koberečcích (3), zbylé dva 
pak za tajnými dveřmi v truhlách (4). Až je bude- 
te mít, vraťte se k chodbě s hlavami a zasaďte je 
do rozšklebených tlam (pozor, ať nestoupnete na 
pasti, jsou smrtící). Do dvou tlam za nimi (5) na- 
cpěte ty zbylé a projděte do další místnosti s truh- 
lou a dalšími tajnými dveřmi. Je za to kupa zkuše- 
ností. Pak se vraťte ke schodům (6) a sejděte do 
Temného chrámu. Opět se připravte na spínače, 
zástupy asasínů, hlídacích rotvajlerů (možná by si 
tvůrci měli osvěžit historii psích plemen, když už 
nám nabízejí téměř historické RPG), pastí a taj- 
ných dveří. Až se s tím vypořádáte, vlezte do cen- 
trálního teleportu, dostane se vám společnosti sa- 
motného hlavního zlosyna. Pakliže jste si 
promluvili s Nostradamem o Zrádci a s čaroděj- 
kou o jejím dvojčeti (viz kapitola Montalliou), má- 
te šanci ho ukecat (řečnictví 180+). Jinak se pře- 
mění v draka chaosu, kterého budete muset 
sejmout dřív, než usmaží on vás. 
Tak, právě se vám podařilo zachránit svět. Už 
zase. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0556 


dvě tlamy, (6) schody 
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CONNECTING PEOPLE 


„A4GOS4 


plus 


AUTORIZOVANÝ DISTRIBUTOR 
MOBILNICH TELEFONŮ 


Bauerova 10, 603 00 Brno 
tel1543 423 411, fax 543.257 952 
infoe agora.cz 


WWW.agora.cZ 


Hratelná déma: 


i (Cširomie Dm 
h Jedi Knight: Jedi Academy 
-NHL 2004 i 
(Mal Tycoon PAB 
(Silent. Storm DVD 
| Warlords W Heroes of Etheria 


AVP2: (Gold mod 2 DVD 

Battlefield 1942 CTF Jedi night: Jedi Academy 
Battlefield 1942: Siege DVD 
je Elite 2.0 DVD 


Nancl Bosoiob 2.0ld DVD 
Half-Life: The th 2.0 DVD 
| Half-Lif 

Bloodline DVD © 
Half- Life: (Open Source 
| Jail Break DVD 
! ac? Editor 
M Snow ) Mod DVD 
p Onske Toolkit 1.55 
| ROW: Enemy Territory 
(Canada mod DVD © 
| Faceoff UT 2003DVD © 
je UT 2: Evolution 1.02 DVD 


Commandos 3 DVD 


© Morrowind: Wooden Fort DVD 
| NWN: The Devil in the. Stone DVD 
l Strategie: 
| Civilization III; Double Your Pleasure 
| DVD. 
| Homeworld: Onslaught 1.7 DVD 
l Red Alert 2; Allies Revenge 40DVD. 
JM Starfleet Com. III: Caesar mod DVD 
(JAZ: UB — Cold Comfort DVD 
M: 2: UB — Rubicon DVD 
Pls Alliance 2: UB 
- - Vietnam SOG '69 DVD 


| Gorky Zero (trailer) DVD ' 


ooo Temple of Elemental 
| Evil (trailen DVD © 


DvD Video (na CD2 v DivX): 


| Gothic pi6 The Night 
B of the Raven DVD 


| Unreal n (update) 
ioiheknk o obě v i 


| ChessGenius Classic 7 

| Dethkarz č 

| Tom Clancy's The Sum of All Fears 
Master of Orion 3 


Homeworld 2 

| Strategie, Relic Entertainment 
Wlinimmum: CPU 833 MHz, 256 MB RAM, 

| © HDD 200 MB, 3D karta 32 MB 


Neznámé končiny hlubokého vesmíru budete 
prozkoumávat v pokračování kvalitní realtimo- 
vé strategie Homeworld. Znovu se tedy můžete 
těšit na celou řadu kosmických lodí určených 
k nejrůznějším účelům — od obřích mateřských 
základen až po rychlé stíhačky. Homeworld 2 
pokračuje v epickém vyprávění příběhu rasy 
Hiigaranů a její vůdkyně Karan SJet. 


Chrome ||, 

Akce, Techland 

Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB 
RAM, HDD 550 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Prostřednictvím naší hratelné demo- 
verze si můžete vyzkoušet očekáva- 
nou 3D akční hu Chrome z vývojář- 
ské dílny firmy Techland. Příběh se 
odvíjí ve futuristickém prostředí blízké 
budoucnosti a kromě úchvatného gra- 
fického zpracování se můžete těšit na 
dynamickou akci plnou přestřelek 
s nepřáteli. Začátek demoverze vás 
převtělí do kůže jednoho z drsných 
žoldáků, kteří mají za úkol získat ukra- 
dené technologické plány z laborato- 
ře umístěné na planetě Zorg. 


Realtime 95 přichází tradičně s novinkami 
počítačovými i mobilními a popisuje svět 
„hoaxů“ a fám. Další díl Záhad nese tajem- 
ný titul Knihy odjinud, Knihomol se tentokrát 
nese ve znamení naučné literatury. Muzika 


-to je recenze alba Škwor, By the Way a vi- 
- deoklip Way Too Long. A nezapomeňme na 
nový vynález v U-groundu — Šiškostroj! 


Warlords IV: 

Heroes of Etheria 
Strategie, Infinite Interactive 

Minimum: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 120 MB, 3D karta 32 MB 

Demo multiplayer: ano 


tahové strategie Warlords je na spadnutí. Už 
nyní si však z hratelné demoverze můžete sa- 
mi udělat představu o podobě hry. Warlords 
IV: Heroes of Etheria se nese přesně v duchu 
svých předchůdců, a tak se znovu dočkáte 
rozsáhlého fantasy světa plného velkých 
měst, nebezpečných přisluhovačů temna a 
samozřejmě i statečných dobrodruhů, které 
můžete naverbovat do svých služeb. V demo- 
verzi si vyzkoušíte jednu samostatnou mapu 
ve hře pro jednoho hráče i v multiplayeru. 


POSEL OMR" 


minulose je odvRáceným zRcadlem zváduše 


Příběh, jenž Vám chceme vyprávět, je jeden z těch, 
na nějž by dějiny raději zapomněly. Minulost je nám však 
odvráceným zrcadlem, proto vyslechněte jeho slova, 
aby se nerozplynula v hlubinách zapomnění. 


v i k 
Met jk 0% 
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Objednejte si novou českou hru Posel Smrti 


za zvýhodněnou cenu 850 Kč na naší adrese: 
Future Games s.r.o., Horymírova 45, 266 OI Beroun 4 


(cena je včetné poštovného a balného, odesílání zásilek každý čtvrtek) 


nebo na naší webové adrese: 
www.futuregames.cz 


Závazně objednávám 
počítačovou hru Posel Smrti v počtu kusů: 


Jméno: 


Adresa: 


Město: 


m www.futuregames.cz/poselsmrti 


Lze také zakoupit za 999 Kč v každém dobrém obchodě s počítačovými hrami. 


Hry: 
Planeta příšer 2 
Parabolic 
Business Giant Evropa 
Snow Wave 
Hokejový manažer 
Subauest 
Fotbalový manažer 


Multimédia: 
Neocron soundtrack DVD 
Hudba z Tropico 2 


Patche: 
Mafia (vl.2 cz) 
Tomb Raider: 
The Angel of Darkness (v49) 
Tron 2.0 (vl.02) DVD 
Ghost Master (patch 1 cz) DVD 
Baldur's Gate II CZ (Platinová edice) 
World War II; Frontline Command 
(Win2K fix) 


Programy: 
AX-CD Player 
BlazeDVD 1.8A DVD 
DFX 6.4 — Pro MS Media Player 
DFX 6.4 — Pro WinAmp edice 2 
DirectDVD 5.0 DVD 
DVDCutter Stream and Mp3CDWav 
Converter 3.5 DVD 
DVD Genie 4.10 DVD 
K-Lite Codec Pack 2.04 
Opera 7.20 DVD 
PowerDVD 5.0 DVD 
DVD Region-Free 3.01 DVD 
Subtitle 1.1 
VirtualDub 1.5.4 
WinDVD 5 DVD 
Miranda IM 0.3.1 
WinRoute 


Windows Desktop: 
Warlords IV 
Greyhawk: Temple of Elemental Evil 
Chrome 
Jedi Knight: Jedi Academy 
Breed 
AguaNox 2: Revelation DVD 


Unreal Tournament 2004 


Trainery: 
Cold Zero 
Lionheart 
Northland 
Republic: The Revolution 
Jedi Knight: Jedi Academy 


Utility: 
nVidia Detonators XP 45.23 DVD 
Catalyst Radeon 3.7 (v7.93) DVD 
VIA 4inl (v4.49) DVD 
DivX 5.05 DVD 
DirectX 9 DVD 


Č Realtime 95 


136 ŘíEN 2003 


Faceoff UT 2003 


Autor: HEGI 

Jestliže jste si oblíbili taktické multiplayerové akční 
hry ve stylu geniálního Counter-Striku, určitě vás po- 
těší modifikace nazvaná Faceoff. Ta ovšem není urče- 
ná pro Half-Life, nýbrž pro relativně novou akci 
Unreal Tournament 2003. I zde proti sobě s použitím 
realisticky navržených moderních zbraní bojují týmy 
teroristů a speciálních jednotek. 


Chaos UT 2: Evolution 


Autor: Chaotic Dreams 

Chaos UT2: Evolution je propracovaná modifikace, kte- 
rá částečně změní tvář multiplayerové akční řežby Un- 
real Tournament 2003. Hlavní rozdíl spočívá v podobě 
celé řady unikátních nových zbraní. Kromě toho obsa- 
huje také množství různých předmětů a power-upů. 
Všechny změny si můžete před každou hrou sami na- 
stavit pomocí speciálního menu. 


Mafia: Snow mod 


Autor: Schneemod Team 

Neoficiální Snow mod pro gangsterskou third person 
akci Mafia: The City of Lost Heaven, který do hry při- 
dává nové zimní textury, zvuky, hudbu a další prvky. 


Scorpion's WinCheater 2 


Autor: www.cheater.cz 

Přehledná databáze pro každého hráče. Jako prv- 
ní cheater v ČR se dostal přes magickou hranici 
4000 položek. Taktéž nabízí už úctyhodných 620 
návodů a spoustu dalších užitečných textů. 


Ví Mechiet ko: One V 25 »Ů 
Dbsah cd/dvd 


Halí-Life: 
The Specialist 2.0 


Autor: The Specialists Team 

The Specialist je rozsáhlá modifikace, která přidá 
legendámí akční hře Half-Life matrixový rozměr. 
Můžete se těšit na známé zpomalené záběry a růz- 
né akrobatické prvky, jako je běhání po kolmých 
stěnách, přičemž herní dění probíhá ve first person 
i third person pohledu. Modifikace obsahuje tři růz- 
né módy — deathmatch, team deathmatch a team 
round deathmatch. 


Half-Life - Underworld: 
Bloodline 


Autor: Sony Pictures/Black Widow Games 
Temnou upírskou atmosféru zakomponuje do Half- 
-Lifu modifikace nazvaná Underworld: Bloodline. 
Jak už z názvu vyplývá, její prostředí je výrazně in- 
spirováno připravovaným filmem Underworld. Ve 
hře vás čekají na čtyřech mapách bitvy mezi týmy 
upírů a vlkodlaků. 


(ped Alliance 2: 
= Vietnam SOG '69 


Autor: Becoming X 

Kampaň učená pro hru Jagged Alliance 2: Unfinished 
Bussines se odehrává na půdě Vietnamu a do hry přidá 
přes stovku nových map, množství postav, zbraní a ce- 
lou řadu dalších zajímavých vylepšení. 


Poa 2) rozh ant 
„eh náké 


novým číslem GameStaru se vám do 

rukou dostává zábavná realtimová stra- 

tegie World War III: Black Gold. Příběh 
hry vás přenese do nepříliš zářivé blízké bu- 
doucnosti, kterou zmítá celosvětový válečný 
konflikt. Třetí světovou válku vyprovokovalo 
sdružení arabských států vedených Irákem, 
které odřízlo Západ od přísunu ropy. 


Pohyb v jednotlivých misích se řídí podle za- 
běhnutého scénáře klasických realtimových 
strategií. V režimu kampaní začínáte v roli veli- 

tele americké armády a čeká vás boj s Iráčany. 
Zásadním krokem ve většině misí je obsazení 
ropných polí, na nichž stavíte těžební věže. Pro- 


Každému správné in 


dejem ropy pak financujete celou válečnou ma- 
šinérii. Po dokončení kampaně za USA se nao- 
pak můžete zhostit role syna pouště a vést tero- 
ristickou válku proti nevěřícím. Třetí možností 
je stát se ruským generálem, který nastoluje po- 
řádek v neposlušném Ázerbajdžánu. Kromě tří 
kampaní si své válečnické schopnosti můžete 
prověřit v samostatných scénářích nebo proti 
ostatním hráčům v multiplayeru. 


Instalace se spustí automaticky po vložení CD 
do mechaniky. V případě, že jste si zakoupili 
GameStar s DVD, klikněte na logo World War 


z kořenového adresáře CD/DVD. Pro bezpro- 
blémový chod hry byste měli použit počítač 
o minimální konfiguraci CPU 300 MHz, 32 MB 
RAM, HDD 600 MB a 3D kartou 8 MB podporu- 
jící rozhraní DirectX 8 a vyšší. Ještě před spuš- 
těním hry nezapomeňte v menu Nastavení zvo- 
lit a otestovat požadované grafické rozlišení, 


Po spo hry je nutné zadat následující 


INVEX HOME - poprvé na INVEXu samostatný pavilon 
spotřební elektroniky a e-zábavy 


o 3. mezinárodní veletrh informačních a komunikačních technologií 


VyWBVVCZ/PVÉX 


inve- 


6.-10.10.2003 


Brno - Výstaviště 


Veletrhy Brno, a.s. BVV 
Výstaviště 1 

647 00 Brno 

Czech Republic 

Tel. +420 541 152 849 
Fax +420 541 153 057 


www.bvv.cz/invex 


Veletrhy 
Brno 
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Jako každý měsíc tu máme i tentokrát jména všech výherců 


og © £ 


z našich soutěží. Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak se 
omlouváme, ale luštění esemesek bez diakritiky je někdy 
náročnější, než by se mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


Jakub Dvořák, Humpolec 

Milan Kováč, Komárno, SR 

Jan Pejchal, Jihlava 

Richard Rafael, Velké Teriakovce, SR 
Helena Tylová, Louny 


Honza Anděl, Břeclav 3 
Radomír Čuřík, Zlín 

Jiří Dolejš, Brno 

Petr Ducháč, Holice v Čechách 
Jan Hantl, Ostrava-Dubina 

Aleš Havlát, Brno 

Jan Hora, Srbice 

Jakub Horváth, Bratislava IV, SR 
Jozef Jakubík, Klátova Nová Ves, SR 
Jiří Ledvina, Mimoň 

David Mach, Praha 5 

Daniel Merta, Metylovice 
Daniel Morávek, Kdyně 

Petr Novák, Praha 9 

Josef Polák, Týnec nad Labem 


Michal Bureš, Praha 6 

Tomáš Coufal, Mohelno 

Petr Čáp, Praha 5 

Jiří Dostálek, Písečná u Žamberka 
Martina Dvořáková, Ostrava 
Zdeňka Horňáková, Bruntál 
Františka Jamborová, Val. Klobouky 
Jaroslav Kolář, Králův Dvůr 
Marcela Kokešová, Slapy nad Vltavou 
Roman Kolinger, Příbram 

Luboš Kučera, Plzeň 

David Marek, Ostrava 

Stanislav Mařák, Uherské Hradiště 
Martin Nekula, Břeclav 

Michal Paulů, Dobré u Dobrušky 
Miloš Piloušek, Veselí nad Lužnicí 
Ladislav Pospíchal, Praha 6 

Tomáš Rožďalovský, Čimelice 
Tomáš Rychlý, Praha 8 

Stanislav Školník, Pardubice 
David Tůma, Praha 5 

Anna Verbná, Čilec 

Tomáš Vodička, Praha 9 

Miroslav Vondra, Česká Skalice 
Petra Žďánská, Dobruška 


ČASOPIS, KTERÝ MILUJE FILM 


= = =- — 


REPORTÁŽ A FOTOGRAFIE 
ze zákulisí a natáčení 
nového trháku 
Ouentina Tarantina 


PLATNOST 99 
4 si koupíte Ve 
dostanete ru 


KOM 


PROGRAM KIN V CELÉ ČR! 


+ 250 mini recenzi všech filmů v kinech 29 Kč 


V ŘÍJNOVÉM VYDÁNÍ PREMIERE 


3D GRAPHICS 


POWERED BY 


all 3D GRAPHICS VŘ 


Novinky, Forum, Ovladače, Informace:o produktech 


pb Gone) 


Nejvýkonnější grafická karta pro nejvyšší snímkovou frekvenci 
v 3D hrách: Nejrychlejší 3D technologie s jádrem běžícím 
na frekvenci 380MHz a pamětmi na 340 MHz DDR RAM 


Podpora 3D.architektury budoucnosti: Microsoft DirectX© 9 
zvyšující rychlost her 


AGP 8x/4X/2X 
Inovativní design Hercules 


Měděný chladicí systém zajišťující vysokou teplotní vodivost 
pro optimální taktování 


Chladiče pamětí a zadní strany VPU (Visual Processing em 
stabilizující kartu i při vysokých frekvencích 


Hlučnost chladiče < 28dB 


Plná verze hry Vietcong 


© Guillemot Corporation 2003. 3D Prophet"“ and Herculesí) are trademarks and/or registered trademarks of Guillemot Corporation. All rights reserved. All other trademarks are the property of their respective owners. 
Wustrations not binding. Contents, designs and specifications are subject to change without prior notice and may vary in different countries. Original 3D models for 3D Pprophet 9000 series created by Franck Massiou. 


